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Настоящие мужчины, чье призвание - дорога и рычащий 
грузовик. Вечные трезвенники: «ни-ни, я за рулем». Про- і 
фессиональные водилы, с Микки-Маусом на лобовом | 
стекле и монтировкой под сидением - в дороге всякое мо¬ 
жет случиться. Они найдут выход их любой ситуации, они 
починят любой механизм, они доставят и вывезут. 

Они могут все. Даже создать транспортную империю на Марсе. 






Компания «Медиа-Сер- 
вис-2000» перенесла дату 
релиза игры «МарсТран- 
сАвто». Этот проект поя¬ 
вится на прилавках наших 
магазинов второго февра¬ 
ля 2006 года, а не шестого 
апреля, как сообщалось 
раннее. Разработкой за¬ 
нимается внутренняя сту¬ 
дия «Медиа-Сервис- 
2000». Корреспонденту 
газеты ОІ5Ктап попала в 
руки бета-версия этого 
«автомобильного» симу- 


транспортной сети, так 
что транспортное агент¬ 
ство - отличный способ 
заработать. 

Несмотря на то, что игро¬ 
вым полем в этом проекте 
является Марс, ничего 
уникально-космического 
в геймплее мы не найдем. 
На суд геймеров компа¬ 
ния «Медиа-Сервис- 
2000» представляет очень 
необычный проект — 
смесь автомобильного си¬ 
мулятора и экономичес- 



лятора, так что спешим 
поделиться с вами впечат¬ 
лениями. 

К 2175 году люди колони¬ 
зировали планету Марс. 
На данный момент тут 
проживает более пятиде¬ 
сяти миллионов колонис¬ 
тов. Активно идет добыча 
полезных ископаемых, 
хорошо развит туристи¬ 
ческий бизнес и промыш¬ 
ленное производство. Все 
это требует развитой 


кой стратегии. Оказав¬ 
шись на далекой красной 
планете, мы должны фак¬ 
тически с нуля построить 
большую развитую тран¬ 
спортную империю. На¬ 
чинать придется владель¬ 
цем маленькой частной 
транспортной компании, 
у которой в наличии толь¬ 
ко один автомобиль. За¬ 
дача перед нами стоит не 
легкая - развить импе¬ 
рию, уничтожить конку¬ 


рентов, организовать 
строительство собствен¬ 
ных производственных 
комплексов и создать 
свой собственный парк 
машин. Вышедшие из 
строя авто можно ремон¬ 
тировать, модернизиро¬ 
вать, или заменять новы¬ 
ми по желанию геймера. 
Зарабатывать на свою им¬ 
перию поначалу придется 
исключительно грузопас¬ 
сажирскими перевозками 
между жилыми и произ¬ 
водственными 
комплексами 
на Марсе. 
Каждая сделка 
приносит при¬ 
быль, которую 
необходимо 
вкладывать в 
дело. При вы¬ 
боре типа то¬ 
вара, надо су¬ 
меть адекват¬ 
но оценить его 
целесообраз¬ 
ность и вос- 
требован- 
ность. И всег¬ 
да быть на че¬ 
ку, потому что 
конкуренты 
постараются всеми спосо¬ 
бами выбить вас из бизне¬ 
са. Например, дать лож¬ 
ную информацию. И 
вполне может оказаться, 
что купленные вещи ни¬ 
кому не понадобятся, 
придется или выбрасы¬ 
вать их на свалку, или мо¬ 
таться по всей планете, 
пытаясь сбагрить их за 
бесценок. 

Скажем, глупо везти воду 
в место скопления ком¬ 


плексов по ее добыче. Та 
же, как и постройка ком¬ 
плекса по сбору машин в 
этом районе будет не луч¬ 
шей затеей: доставка зап¬ 
частей обойдется слиш¬ 
ком дорого. 

Кстати, руководить тран¬ 
спортировкой товара из 
собственных промышлен¬ 
ных комплексов придется 
самому. Так что, перед за¬ 
пуском производства, убе¬ 
дитесь, что в наличие име¬ 
ется достаточ¬ 
ное количество 
наемных води¬ 
телей. Иначе то¬ 
вара окажется 
слишком много 
и придется про¬ 
давать дорогос¬ 
тоящие вещи 
конкурентам за 
бесценок. 

Необходимо 
продумать и оп¬ 
тимальные (а 
главное — безо¬ 
пасные!) схемы 
маршрутов. Как 
и в любом мире, 
на Марсе су¬ 
ществуют свои 
преступные группировки. 
Каждая из них контроли¬ 
рует определенные доро¬ 
ги. И небольшой взяткой 
вы от них не откупитесь — 
товар отберут, машину 
покорежат. Сбежать от 
бандитов поможет мас¬ 
терское управление авто¬ 
мобилем на очень высо¬ 
ких скоростях. Ну и ла¬ 


зерные пушки, куда же 
без оружия! 

Ездить в любом случае на¬ 
до будет аккуратно. Ма¬ 
шины в этой игре при 
столкновениях имеют 
привычку ломаться. Их 
необходимо чинить, а это 
довольно дорого. Если 
окончательно разбить ма¬ 
шину, она просто встанет. 
Окажетесь вы посреди 
марсианской пустыни ря¬ 
дом с грудой металлолома, 


состояния машины. 
Графика в игре сделана с 
большим мастерством, ат¬ 
мосфера марса передана 
очень точно. Красная 
планета с горными хреб¬ 
тами и бескрайними пус¬ 
тынями, полностью трех¬ 
мерный мир, спецэффек¬ 
тов хоть отбавляй. Очень 
хорошо прорисован пе¬ 
сок, вылетающий из-под 
колес автомобиля. 

Вся соль игры в том, что 



в ожидании помощи. А уж 
кто первый подоспеет на 
ваш 508 - спасатели, или 
бандиты - дело случая. 
Привести в порядок свой 
транспорт можно только 
на станциях техобслужи¬ 
вания, правда разбросаны 
они по всей территории 
Марса. Стоимость ремон¬ 
та напрямую зависит от 


линейного сюжета в 
«МарсТрансАвто» нет. В 
нашем распоряжении це¬ 
лая планета, никто не кон¬ 
тролирует и не координи¬ 
рует наши действия. Тут 
ты сам себе хозяин, сам 
строишь свою карьеру. 

Так что ждем релиза! 

Шаек 
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На окраинах Вселенной 


Игра ІІпіѵегзаІ СотЬаі: А Ѵйог/б Арагі появится на российс¬ 
ком рынке под названием « ІІпіѵегзаІ СотЬаі: На краю Все¬ 
ленной». Российская версия очередного продолжения ли¬ 
нейки космических симуляторов от студии ЗОООАО ушла в 
печать и появится в магазинах в ноябре этого года. Локали¬ 
зацией занималась компания «Акелла». А вот мировым из¬ 
дателем выступили сами разработчики. На Западе в прода¬ 
же проект появился 3 августа 


Всю серию ІІпіѵегзаІ 
СотЬаі издавала компа¬ 
ния ОгеашСаІсЬег Іпіе- 
гасііѵе. Ни у кого не воз¬ 
никало сомнений, что и 
этот адц-он выйдет под 
тем же самым логотипом. 
Релиз игры был назначен 


2006 года мы увидим си¬ 
мулятор ІІпіѵегзаІ Сот¬ 
Ьаі Опііпе, сделанный 
как раз на движке \ѴогШ 
Арагі, и к 2007 году нас 
порадуют Ваіііесгиізег 
Ыехі Оеп, использую¬ 
щим известный графи- 


Игровая пространство 
включает 238 планет, 96 
звездных баз, более 
14000 военных баз и де¬ 
сятки тысяч объектов. 
Эту игру не пройти за 
пару часов. Нас ждет две 
компании и шестнад- 



ноліть ѵгпѵог ш*/мп хмаіхи* ытяіір 
КМШППАКШ/ ге*-МЙ./ЬАК ЖіО/МвА5ЬО/ 
НІ АПтС: 180 5РГГО: 0.000000 МР5 АІШИ»: 



на май месяц 2005 года, 
но в назначенный срок 
игра так и не появилась. 
Зато разразился скандал 
между студией ЗОООАО и 
компанией ОгеашСаІсЬег 
Іпіегасііѵе. Директора 
студии доконали пробле¬ 
мы, возникшие вокруг 
выпуска коробочной вер¬ 
сии космического шуте¬ 
ра, и на компромисс он 
уже не пошел. 

Пару лет назад эти ком¬ 
пании уже ссорились на 
схожую тему, но, тем не 
менее, пришли к обоюд¬ 
ному согласию. На этот 
раз Дерек Смарт разор¬ 
вал все отношения с 
ОгеашСаІсЬег Іпіегасіі¬ 
ѵе и объявил, что вакан¬ 
тное место издателя 
свободно. Попутно пе¬ 
ренеся дату релиза ІІпі¬ 
ѵегзаІ СотЬаі: А ЛѴогІсІ 
Арагі на сентябрь. Судя 
по тому, что иг¬ 
ру в итоге сту¬ 
дия ЗОООАО 
выпустила са¬ 
ма, никакого 
издателя Дерек 
Смарт не на¬ 
шел. Или ре¬ 
шил, что сам 
справится луч¬ 
ше. А под шу¬ 
мок разработ¬ 
чик, вдруг став¬ 
ший издателем, 
объявил о нача¬ 
ле работы над 
еще двумя про¬ 
ектами. В сере¬ 
дине сентября 


ческий движок Ііпгеаі 
Еп§іпе 3. Имя издателя 
обоих проектов пока не 
сообщается. 

В России локализацией 
этого проекта занялась 
компания «Акелла». Бук¬ 
вально на следующей не¬ 
деле космический шутер 
поступит в продажу. 

Кто с детства не мечтает 
совершать космические 
перелеты и исследовать 
разные галактики, вы¬ 
саживаться на неизвест¬ 
ные планеты и гонять 
космических пиратов по 
солнечным системам? 
«ІІпіѵегзаІ СотЬаі: На 
краю Вселенной» дает 
именно такую возмож¬ 
ность. Мы принимаем 
на себя командование 
огромным крейсером. 
Перед нами вся вселен¬ 
ная, мир ІІпіѵегзаІ Сот¬ 
Ьаі поистине огромен. 


цать одиночных мис¬ 
сий. А любители играть 
по сети порадуются на¬ 
личию многопользова¬ 
тельского режима с под¬ 
держкой совместного 
прохождения. 
Многообещающий АІ 
противников, по сло¬ 
вам разработчиков, 
«учится» у геймера. 
Так что пираты два ра¬ 
за на одну и ту же удоч¬ 
ку не попадутся, каж¬ 
дый раз нужно будет 
вырабатывать новую 
стратегию и тактику 
битвы. 

Вот такая игра ждет нас в 
скором времени. Остает¬ 
ся надеяться, что все обе¬ 
щания разработчиков 
выполнены, и нас ждут 
настоящие космические 
сражения. 

Сгаусаі 





победу 


ййЯГ 


ССБІЕННССТИ ИГРЫ 


Тех. поддержка: (095) 363-4612 
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Шимпанзе против роботов 


«Приключения обезьянки» - игра, сде¬ 
ланная братьями Себастьяном и Доми¬ 
ником Зьелински по мотивам популяр¬ 
ных в Польше комиксов Генрика Шме- 
левски (Непгук Іеггу Сйтіе1е\ѵ5кі). Мы 
примерим на себя роль милого примата 
и будем его руками спасать мир ма¬ 
ленькой сказочной страны. 
Сумасшедший профессор Тэлент изоб¬ 
рел чудо-машину, которая выкачивает 
из человека всю грусть-печаль и пре¬ 
вращает ее в жидкое вещество «гримо- 
ний». Естественно, перед тем, как вне¬ 
дрять аппарат в производство, его надо 
опробовать. Подопытным стала как раз 
наша обезьянка, шимпанзе по имени 
Титус. А ночью прибор вместе с запа¬ 
сом опасного реактива похитил ассис¬ 
тент профессора, робот, страдающий 
манией величия и мечтающий о миро¬ 
вом господстве. Величайшее от¬ 
крытие ученого эта бездушная ма¬ 
шина планирует использовать ис¬ 
ключительно во зло всего челове¬ 
чества. Злодей хочет оживить ар¬ 
мию роботов и уничтожить все 
живое на планете. Титусу предсто¬ 
ит найти и обезвредить преступ¬ 
ников, вернуть изобретение назад 
и освободить всех своих друзей. 

Игра состоит из десяти уровней, 
на которых нам предстоит отправ¬ 
лять в утиль злых роботов. В от¬ 
личие от железных врагов, обезь¬ 
янка ничем не вооружена. Зато 
Титус очень хитрый и ловкий. Для 
устранения противников мы бу¬ 
дем использовать все подручные 


предметы. Например, веселящий газ 
или кокосовые орехи. При попадании 
пули, шимпанзе не умирает, а только 
теряет один пункт энергии. Погибнет 
герой только тогда, когда закончится 
весь энергетический запас. Пополнить 
его можно сердечками, разбросанными 
по уровням. Сохраняться можно только 
в строго определенных местах, отме¬ 
ченных лампочками. 

Системные требования не очень вели¬ 
ки - РЗ-1.0, 256МВ ВАМ, 32МВ 30 
Сагд. При этом графика в игре на уров¬ 
не — полностью трехмерный мир, на¬ 
полненный разнообразными декораци¬ 
ями. Не составит труда разобраться в 
интерфейсе. Игра очень проста, но хо¬ 
рошо сбалансирована. Так что будем 
ждать выхода. 

Віаск 


Актеры Карл Урбан, Дуэйн «Скала» 
Джонсон и Розамунд Пайк подписали 
контракты на съемки продолжения филь¬ 
ма по мотивам всемирно известной игры 
ЭООМ. Первая часть неделю, как вышла 
на экраны, а режиссер уже собирается 
снимать продолжение картины. Видимо, 
создатели ни на минуту не сомневаются в 
успехе своего творения. 

Ни о сюжете ОООМ 2, ни об актерах 
(кроме первых трех), ни о сроках выхода 
пока ничего не известно, но съемоч¬ 
ная бригада затягивать появление 
второй серии не намерена. Что же, 
подождем. Первый фильм в отечест¬ 
венном прокате пока чувствует себя 
вполне нормально, в России за пер¬ 
вый уик-енд «Думу» удалось собрать 
первый миллион. Правда в Америке 
ему не очень везет — седьмое место в 
кассе проката со сборами в 4.2 мил¬ 
лиона за первый уик-енд. Для США 


цифра весьма небольшая, да и 7-е место 
говорит о том, что ажиотажа первый 
ОООМ не вызвал. 

Если так пойдет и дальше, непонятно на 
что вообще рассчитывает режиссер, заду¬ 
мывая вторую серию. Нет, нам-то, гейме¬ 
рам, приятно, мы и вторую часть с удо¬ 
вольствуем посмотрим. Только кто ж де¬ 
нег даст на заранее проигрышный фильм? 

ЮN 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е- 
таіі: 5а1е5@тедіа2000.ги. Заказ дисков по 
телефону. (095) 783-04-60, е-таіі: гакаг- 
сгі@тедіа2000.ги. Доставка по Москве - 
бесплатно!!! Техническая поддержка 
зарегистрированных пользователей по 
телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: 

5иррогй§>тедіа2000.ги 


15 динамичных миссии в режиме 
"нон-стоп" 

Разнообразные уровни, 
напичканные десятками головорезов 
Многочисленные сюжетные сюрпризы 
6 видов оружия и гранаты 
Мультиплеер по локальной сети 


требования 


Минимальные 


системные 


Місго$оЛ® ѴѴІПСІОѴѴ5® 98/МЕ/2000/ХР 


РепМшп® 


450 


МГц; 


Мб 


НАМ 


Мб 


ОігесІХ® 


8.1 


Видео 


Клавиатура 


требования 


Рекомендуемые 


системные 


МісговоА® 


ѴѴІПСІОѴѴ5® 


98/МЕ/2000/ХР 


РепЬиш® 


700 


МГц; 


128 


Мб 


КАМ 


Мб 


РігесіХ® 


Видео 


выше 


сетевая 


карта 


Игра Мопкеу’з Абѵепіигез появится на российском рынке 19 ян¬ 
варя 2006 года под названием «Приключения Обезьянки». На 
данный момент в компании «Медиа-Сервис-2000» заканчива¬ 
ется тестирование этого проекта от польских разработчиков 
Саіагіз Зіисііо. Нас ждет симпатичный мультяшный экшен. 
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Компания «Акелла» сообщает, что российский вариант прик¬ 
люченческой игры «Жюль Верн: Путешествие на Луну» ушел в 
печать. В продаже адвенчура от студии КНеорз Зіисііо поя¬ 
вится в середине ноября. Мировой релиз состоялся 23 авгус¬ 
та, издателем выступила компания ТЬе Абѵепіиге Сотрапу 




В основу этой игры лег 
роман легендарного 
Жюль Верна «Из пушки 
на Луну». Мы примерим 
на себя роль руководителя 
экспедиции Мишеля Ар- 
дана. Отправившись в 
космическое путешест¬ 
вие, герои должны были 
вернуться на Землю, но 
произошла авария, и сна¬ 
ряд упал на поверхность 
Луны. Как теперь вер¬ 
нуться домой, если капсу¬ 
ла разбита? Что случилось 
с товарищами, мы не зна¬ 
ем. Мишель очнулся уже 
на поверхности спутника 
Земли. Оказалось, что Лу¬ 
на вполне себе обитаема. 
Местные аборигены зо¬ 
вутся селенитами, они ра¬ 
зумны и дружелюбны. По 
идее, они должны нам по¬ 
мочь... но удастся ли най¬ 
ти общий язык с инопла¬ 
нетянами? 

Любители «Миста» могут 
радоваться, «Путешествие 
на Луну» их не может ос¬ 
тавить равнодушными. 
Все классические приемы 
налицо. Очень продуман¬ 
ная и красивая графика, 
целая куча головоломок и 
загадок, все локации про¬ 
работаны очень тщатель¬ 
но. А система «Іпіеііщепсе 
Мапа^етепі» учитывает 


все действия геймера. 
Практически каждая из 
загадок имеет несколько 
решений. В принципе, та¬ 
кой ход сделан исключи¬ 
тельно для облегчения 
участи игрока. Согласи¬ 
тесь, одно из трех реше¬ 
ний найти гораздо проще, 
чем одно единственное. 
Но есть еще одна малень¬ 
кая хитрость. За каждое 
правильное решение нам 
начисляют опыт. Так вот, 


решив головоломку три 
раза, мы получим в три ра¬ 
за больше очков. Очень 
удобно. 

Увы, есть и задачки, имею¬ 
щие только одно решение. 
Например, в самом начале 
игры нам предложат затор¬ 


мозить капсулу, чтобы она 
не сгорела в атмосфере Лу¬ 
ны. Мало выбросить за 
борт все, до чего дотянешь¬ 
ся, надо еще и запустить 
две ракеты, сначала крас¬ 
ную, а потом синюю. И 
при этом уложиться в оп¬ 
ределенное время. В этой 
игре вообще много загадок 
«на время». Не успел ра¬ 
зобраться, взорвался реак¬ 
тор, или капсула сгорела. 
Все головоломки, в игре 


«Жюль Верн: Путешест¬ 
вие на Луну», в отличие от 
того же «Миста», очень 
логичны и всегда обуслов¬ 
лены окружающей средой. 
Мы ведь изучаем культуру 
инопланетной расы, исс¬ 
ледуем жилища дома селе¬ 
нитов и учим их язык. 
Так что найти пра¬ 
вильную отгадку до¬ 
вольно просто, надо 
только смотреть по 
сторонам и быть 
очень внимательным. 
Что же, нам выпала 
возможность глазами 
естествоиспытателя 
Мишеля Ардана 
взглянуть, что же там 
находится, на другой 
стороне Луны. Не бу¬ 
дем упускать свой 
шанс? 


Сгау_саі 
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Акелла 


САРСОМ 


Феодальная Япония, XVI век. Не знающие 
пределов жадности даймё - японские князья - 
ведут кровопролитные войны за обладание 
землей. Апофеозом противостояния становится 
похищение принцессы Юки. Найти и спасти 
девушку решается только бесстрашный самурай 
Саманосукэ Акэти. 0 его безрассудной отваге 
сложат легенды. 


Легионы нечисти, армии демонов будут 
противостоять великому воину. Выстоять в 
беспощадной битве и завершить благородную 
миссию - священный долг героя. 


Захватывающие сражения с 
использованием легендарного оружия 
самураев; 


Десятки смертоносных ударов и их 
комбинаций; 

Оригинальные мини-игры и 
головоломки, добавляющие 
разнообразия в игровой процесс; 

Уникальная система получения опыта 
и прокачки умений; 

Красочные локации и замечательное 
звуковое оформление, полностью 
передающие дух Средневековой 
Японии. 


ф 

АІ.Ящео 

союз 

фирмы -СОЮЗКИ “М-Вішао* 
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ПОКОЛЕНИЕ ИЕХТ УЖЕ ЧЕРЕ2 ТРИ НЕДЕЛИ 


Лакомый кусочек $Сі 


Мы продолжаем информировать вас о 
событиях, связанных с игровыми консо¬ 
лями нового поколения. Менее через ме¬ 
сяц МісгозоП начнёт официальную про¬ 
дажу домашнего мультимедийного цент¬ 
ра ХЬох 360, а мы же пока посмотрим, что 
творится у конкурентов этой компании. 


Несколько дней назад ру¬ 
ководство Еріс Оатез рас¬ 
сказало миру о своём от¬ 
ношении к приставке 
ІМіпІепсІо КеѵоІШіоп. От¬ 
ношение у них, мягко го¬ 
воря, не лучшее. Руково¬ 
дители компании увере¬ 
ны, что под видом револю¬ 
ции Ыіпіепёо попытаются 
протолкнуть на прилавки 
маломощное и малоудоб¬ 
ное недоразумение, не 
сильно отличающееся от 


Ыіпіепдо ОашеСиЬе по ха¬ 
рактеристикам и по цене. 
Значит ли это, что при¬ 
ставка не сможет потянуть 
движок ІІпгеаІ 3, мы вам 
сказать не можем. Зато 
можем вас заверить в том, 
что, несмотря на всё свое 
негативное отношение, 
Еріс не перестанут сотруд¬ 
ничать с Міпіепсіо — безус¬ 
ловным лидером на рынке 
игровых консолей. 

Тем временем, игровые ди¬ 
зайнеры рас¬ 
сказывают нам, 
что все игры для 
новой консоли 
от Ыіпіепсіо бу¬ 
дут поддержи¬ 
вать их револю¬ 
ционный кон- 
троллёр, но всё- 
таки, играть в 
них можно бу¬ 
дет и на обыч¬ 
ном геймпаде. 
Соответствен¬ 
но, разработка 
интерфейса в 
проекты для 
КеѵоІШіоп пре¬ 
вращается в не¬ 
тривиальную и 
весьма дорого¬ 
стоящую задачу. 



Впрочем, работа игровых 
дизайнеров и программис¬ 
тов не так сложна, как ра¬ 
бота пиарщиков от 
Мі егозой. Эти жестокие 
люди продолжают менять 
сознание японских гейме¬ 
ров, убеждая их покупать 
ХЬох 360. По исследова¬ 
ниям журнала РапШзи, 
уже четверть играющего 
населения Японии не 
прочь купить продукцию 
от Місгозой. Огромный 
прогресс! 

А карманные издания 
компании продолжают пу¬ 
гать игровую обществен¬ 
ность, рассказывая о том, 
что Р1ау8іаІіоп 3 выйдет 
только в две тысячи седь¬ 
мом. При этом сам факт 
задержки консоли от 8опу 
уже не подвергается со¬ 
мнениям (кажется, даже 
японская корпорация го¬ 
това это признать) и те¬ 
перь идёт лишь обсужде¬ 
ние того, что же предпри¬ 
мет Місгозой, чтобы старт 
Р83 не был таким удач¬ 
ным. К примеру, агентство 
МеггіИ ЬупсЬ утверждает, 
что Місгозой снизят цены 
на свою приставку, и сде¬ 
лают её ровно в два раза 
дешевле, чем Р83. 
Серьёзный шаг, знаете ли. 
С несущей убытки 8опу 
богатый и пока ещё ус¬ 
пешный Місгозой может 
тягаться сколь угодно дол¬ 
го. Буквально задемпинго- 
вать. 

Впрочем, на данный мо¬ 


мент Місгозой не способ¬ 
ны привести в порядок де¬ 
монстрационные установ¬ 
ки ХЬох 360. Системы, де¬ 
монстрирующие игры на 
консоли, продолжают вы¬ 
ходить из строя, перегре¬ 
ваться и вырубать все 
пробки. А ведущие торго¬ 
вые сети, смирившись с 
тем, что Місгозой застав¬ 
ляют их ставить демо-ки- 
ты в своих магазинах, про¬ 
сто не обращают на по¬ 
ломки внимания. 
Напомним, что официаль¬ 
ный старт ХЬох 360 запла¬ 
нирован на ноябрь. 

Р.8. Немного отвлекаясь 
от темы, мы хотели бы по¬ 
здравить основателя ком¬ 
пании Місгозой с пятиде¬ 
сятилетием. Уильям Генри 
Гейтс Третий — человек, 
безусловно, демоничес¬ 
кий, всеми нелюбимый, и 
проклинаемый. Что не ме¬ 
шает ему оставаться са¬ 
мым богатым человеком в 
мире, отдающим треть 
своих личных денег на 
благотворительность. Ин¬ 
тересный момент — госпо¬ 
дин Гейтс обещает, что 
следующее поколение иг¬ 
ровых консолей принесёт 
победу Місгозой. И пока 
мы не видим причин, по 
которым это не может 
произойти. Уж слишком 
целеустремлённым чело¬ 
веком зарекомендовал се¬ 
бя наш юбиляр. 

Эга^опзНаЫ 


Британская 8Сі готовится к продаже собст¬ 
венных активов. Руководство приняло не¬ 
сколько предложений о продаже активов в 
третье руки, и, в ближайшее время, может 
состояться смена владельцев компании. Уга¬ 
дайте, кто покупает? 


В этом году мы неоднократно писали о небольшой, но 
очень амбициозной компании 8Сі Оате8, провер¬ 
нувшей несколько удачных сделок и приобретшей 
куда большего по размеру, но не очень успешного в финан¬ 
совом плане британского же издателя Еісіоз. Который, кста¬ 
ти, представлял интерес и для более серьезных игроков ин¬ 
дустрии. Известнейшего британского издателя предполага¬ 
ли купить и ЕА, и ТН(}, и Місгозой Оате8, и даже конкури¬ 
рующие Аіагі, но купили всё-таки 8Сі. Что характерно, 8Сі 
не стали выпускать проекты Еісіоа под своим брендом, 
предпочтя оставить их под лейблом купленной компании. 
Финансовые успехи 8Сі после этого особо не впечатляют, 
компания на данный момент несёт убытки в несколько де¬ 
сятков миллионов долларов, и в теории, к концу года убыт¬ 
ки могут увеличиться. Впрочем, рождественский и ново¬ 
годний сезоны наверняка принесут компании прибыль - в 
это время, на прилавках появятся самые известные проекты 
от Еісіоз, которые наверняка будут пользоваться огромным 
спросом. Согласитесь, что тот же ТопіЬ Каісіег купят все. 
Более того, нынешние убытки 8Сі гораздо ниже планируе¬ 
мых - интеграция Еісіоз в 8Сі Огоир проходит не так болез¬ 
ненно, как можно было бы ожидать. 

Столь успешная деятельность не могла не привлечь внима¬ 
ния со стороны крупнейших игроков рынка видеоигр. По 
большому счёту, им нет никакой разницы, что приобретать 
— Еісіоз или 8Сі. Другое дело, что со времён продажи Еісіоз, 
количество заинтересованных сторон резко сократилось. 
1Жзой борется с поглощением, Місгозой запускают новую 
консоль, Тіте \Ѵатег думают о приобретении Асііѵізоп... 
Кто остаётся? 

Ну конечно же, наши любимые Еіесігопіс Айз! По некото¬ 
рым данным, к ним присоединись компании МісЬѵау и вен¬ 
чурный фонд Арах Райпегз. А руководство 8Сі набивает се¬ 
бе цену, и подтверждает, что в продаже компании нет ниче¬ 
го необычного. 

5НаЫ 



По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 783-04-6 
50Іе5@тес1іа2ООО.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: лзка?-ссі(®гпедіа2000.ги. 
по Москве - бесплатно!!! Техническая поддержка зарегистрированных пользователей по і 
(095) 783-04-61, е-таіі: $ирроЛ@теФа2000.ги 

Эксклюзивный представитель на территории стран Балтии компания МСЕ, ѵѵѵѵѵѵ.тсе.ее, е-таН; тс 

Локализаций выполнена компанией "Медиз-Сервис-2000", Лицензия Эл № 77-6227. Права на изд< 
раммы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат Іпіепзе ЕОисабопа! ио (УК). Права н 
ранение программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Медиа-Сер 


8.Ш.К.Е.К на прилавках! 


Примерно через год 

Компания ТНО несёт убытки, и в очеред¬ 
ной раз корректирует сроки выхода своих 
ведущих проектов. Вопреки ожиданиям, 
самые ожидаемые проекты компании не 
будут выходить как можно быстрее, а на¬ 
оборот, откладываются на неопределён¬ 
ный срок. И в первую очередь это означа¬ 
ет, что многоожидаемый 5.Т.А.1~.К.Е.В.: 
ЗЬасІош оі СЬегпоЬуІ в ближайшее время 
не выйдет. 


В середине лета наша га¬ 
зета поделилась с читате¬ 
лями эксклюзивной ин¬ 
формацией об очередном 
переносе сроков выхода 
игры 8.Т.АХ.К.Е.К.: 
8Ьас1о\ѵ оГ СЬегпоЬуІ. Тог¬ 
да представители компа¬ 
нии 08С Сате \\ЪгИ не 
стали комментировать 
нашу новость, но сейчас 
мы видим, что вновь ока¬ 
зались правы. 

Мировой издатель «Стал¬ 
кера», компания С8С 
Саше \Уог1сі, вновь под¬ 
корректировала сроки ре¬ 
лиза своего ведущего про¬ 
екта, и оказалось, что 
вместо апреля следующе¬ 
го года, игру стоит ждать 
не ранее октября. Проще 
говоря, проект отложили 
ещё на добрых полгода. 
По всей видимости, мы не 
так уж и ошиблись в своих 
оценках, рассказывая вам 
о том, что 8.Т.АХ.К.Е.К.: 
8Ьасіо\ѵ оГ СЬегпоЬуІ по¬ 
явится на прилавках сразу 
после своего главного 


конкурента - претенци¬ 
озного шутера Оике 
Ыикеш Рогеѵег. Ведь по 
неофициальной инфор¬ 
мации, выход «Дюка» за¬ 
планирован на осень две 
тысячи шестого. 
Отложение «Сталкера» 
удивительно тем, что ком¬ 
пания ТНО продолжает 
нести убытки, пусть и в 
меньших объемах, чем за 
прошлый год. По состоя¬ 
нию на начало октября, 
убытки немецкого издате¬ 
ля составили неполных 


два миллиона долларов, 
что хоть и намного мень¬ 
ше, чем убытки за такой 
же период предыдущего 
года (шесть с половиной 
миллионов долларов), но 
всё-таки не так мало, как 
хотелось бы акционерам и 
инвесторам компании. 
Впрочем, ТН(} не торо¬ 
пится, и продолжает 
вкладывать деньги в укра¬ 
инскую игровую индуст¬ 
рию. По информации, 
появившейся в западной 
прессе, издатель планиру¬ 
ет расширить серию 
«8.Т.АХ.К.Е.К.», и выпус¬ 
тить игру с таким же на¬ 
званием на игровых кон¬ 
солях нового поколения. 
Впрочем, об этом мы вам 
уже рассказывали. Пер¬ 
выми. 

Мы будем следить за раз¬ 
витием событий. 


8щШег 
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Еженедельное информационно аналитическое приложение к газете 01$Ктап «Вестник «Арены» 



На прошлой неделе на странице «Арены» 
мы дали краткий обзор нового оружия, 
появившегося в игре. Но тема продолжа¬ 
ет волновать людей - новая защита, но¬ 
вые мечи-топоры - что это? Попытка 
сделать игру еще интереснее? Тонкий 
намек - вкладывайте реал в игру? А не 
нарушат ли новые предметы игровой ба¬ 
ланс? Со всеми этими вопросами разби¬ 
рается наш обозреватель ‘*Торвальд*\ 


Что думают сильные мира сего 


З наете за что я 
люблю город¬ 
скую лавку? За 
то, что здесь всегда все 
есть в продаже... ну 
почти всегда. Можно 
постоять перед огром¬ 
ными стеллажами с 
разнообразными клин¬ 
ками и выбрать подхо¬ 
дящий для себя. Или 
перемерить огромное 
количество доспехов и 
найти себе тот единст¬ 
венный, который будет 
сидеть особенно хоро¬ 
шо! Но сегодня в лавку 
я пришел не купить па¬ 
ру новых поножей или 
выбрать что-то на бу¬ 
дущее - меня сюда 
привело банальное лю¬ 
бопытство. Очень уж 
расхваливал вчера за 
обедом молодой ши¬ 
рокоплечий гном новое 
вооружение. «Да вы та¬ 
кого и в руках не дер¬ 
жали! Это просто чудо, 
а не оружие!» - нагло 
заявлял он сидящим за 
столом. Вот мне и ста¬ 
ло интересно Л .гчто же 
это за чудо-оружие та¬ 
кое! 

Оружие на продажу бы¬ 
ло выставлено слева 
направо в порядке воз¬ 
растания уровня мас¬ 
терства. А вот и он - 
стеллаж для первого 
уровня мастерства 
или, как его многие на¬ 
зывают, левела. Кроме 
трех стандартным кас¬ 
тетов и смешного ору¬ 
жия рогатки здесь на¬ 
ходились: Кинжал Ус¬ 
покоения, Меч Атаки и 
Топор Спокойствия. 
Выглядело новое ору¬ 
жие значительно серь¬ 
езнее стандартного, но 
был и подводный ка¬ 
мень - цена! Любое но¬ 
вое оружие для 1 -го ле¬ 
вела стоило 3 сотки! 
Это притом, что касте¬ 
ты для 1-го стоят от 
0.88 до 1.25 сотки. 
Ничего особенного в 
этом оружии не было, 
просто помощнее в 
уроне и на пару статов 
больше добавляет, по¬ 
этому я сразу поспе¬ 
шил к витрине с циф¬ 


рой 2. Вот это уже про¬ 
изведения искусства! 
Нда... и цена от произ¬ 
ведений искусства - 8 
соток! Это при цене 
обычного оружия в 2-3 
сотки! Но оно стоит то¬ 
го. Хочется особенно 
отметить новый аналог 
Тесака Боевого - "Щіпор 
Кровавый - урон 6-10 и 
увелич§«іие силы и зло¬ 
сти на 3. Топор Возмез¬ 
дия тоже ничего - стащ 
бильны^урон 8 из 8 
вкупе с увеличением 
реакций на 4 и мастер¬ 
ства защиты 1 на 10% 
позволит Вам не толь¬ 
ко наносить постоян¬ 
ный немалый урон, но 
и, при надобности, и 
отвечать на удары про¬ 
тивника. Меч Правосу¬ 
дия - для тех, кто верит 
в удачу - огромный 
разнос урона от 2 до 14 
и увеличение злости на 
1, а удачи на 3. 

Поохав и поахав перед 
витриной с оружием, я 
перешел в другой от¬ 
дел этой огромной лав¬ 
ки - к доспехам. Вы¬ 
пуск новых доспехов 
для 1-го уровня - идея 
хорошая, ибо Рубашку 
защитную за доспех и 
считать то нельзя. Са¬ 
мый серьезный, на мой 
взгляд, доспех для 1 -го 
уровня это Жакет из ко¬ 
жи-3 ловкости для 
эльфа добавляют не¬ 
малый шанс уворота. 
Что же мы видим для 
вторых уровней? Да 
это же Броня Упорства! 
Эльф-уворотчик с та¬ 
кой броней становится 
серьезным противни¬ 
ком (+Зловкости, 
+3удачи). А вот и эки¬ 
пировка для тех, чей 
лозунг «Редко, но 
БОЛЬНО!» Да да, имен¬ 
но критовиков - Броня 
Безразличия (+3 Силы, 
+2 Злости, +1 Сложе¬ 
ния). Перепало, впро¬ 
чем, и начинающим 
блокерам - Латы По¬ 
давления (+4 Реакции, 
+2 Сложения). 

Да уж, завоз - что надо! 
А что новенького в от¬ 
деле для третьих? Три 


новых вида доспехов. 
Цена, как и для млад¬ 
ших уровней, была 
значительно выше 
стандарта - чуть боль¬ 
ше 15 соток. И на этот 
раз не забыли про му¬ 
жественных блокеров, 
броня так и называ¬ 
лась - Панцирь Муже- 
-(+6 Реакции, +2 


э еакі 
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ства (+6 Рег 
Сложения, 
рега удэ^и). Интерес¬ 
ный рбразец|Латы От- 
ваггі (+4 Силы, +3 Уда¬ 
чи) - хороший вариант 
буквально в любом 
комплекте. Ну и, нако¬ 
нец, Броня Доблести 
(+5 "Ловкости, +2 Сло¬ 
жения) - очередной 
доспех для уворотчика. 
Эх, жаль прошли те го¬ 
ды... Старый уже стал 
для таких вещей. Но 
все это наводит меня 
на некоторые мысли, 
возникают вопросы, 
сам на которые я вряд 
ли найду однозначный 
ответ. Посему нужно 
обратиться к опытному 
народу! Чем я, выйдя 
на улицу и занялся. Вот 
что я у них спросил: 

Как вы можете проком¬ 
ментировать появле¬ 
ние нового вооружения 
и доспехов для млад¬ 
ших уровней? Пошат¬ 
нет ли это сложивший¬ 
ся игровой баланс? За¬ 
ставит ли покупать си¬ 
ние сотки уже на млад¬ 
ших уровнях? Если бы 
Вы начали играть зано¬ 
во, Вы бы использова¬ 
ли новинки или пред¬ 
почли бы классическое 
вооружение? Вообще, 
необходим ли ввод но¬ 
вых вещей в игру? 

НМ ( СЫН 

ВЕСЕМОГУЩЕГО’ 8: 

Что касается появле¬ 
ния нового оружия, то 
это, скорее всего, по¬ 
пытки разнообразить 
игровой процесс, не¬ 
жели подтолкнуть иг¬ 
роков на приобретение 
игровой валюты. Да и 
судя по статам, никако¬ 
го дисбаланса новое 
оружие в игру не вно¬ 
сит. Но если бы я вдруг 
собрался начать все 
заново, что вряд ли, то 
наверняка попробовал 
бы обновку в действии. 
Что касается вопроса 
ввода нового оружия и 
амуниции в игру, то ду¬ 
маю, что на данном 
этапе это лишнее. 


Вполне достаточно 
возможности апгрейда 
камнями, любезно пре¬ 
доставленного нам Ад¬ 
министрацией. 

ЭР ЧМР.СРЕОО!’ 9: 

Появление новых ве¬ 
щей очень порадует 
жителей Утёса дракона 
и Среднеморья, ассор¬ 
тимент вещей для ма¬ 
леньких уровней не так 
уж велик, а теперь по¬ 
явилась возможность 
выбирать. Появление 
новых вещей добавит 
прибыли и оборота 
средств лавочникам 
этих городов, в связи с 
этим возможно увели¬ 
чение^ торговли. На 
старших уровнях игро¬ 
ки не всегда носят ве¬ 
щи своего уровня, а 
очень ЧІсто одеваются 
вещами младших уров¬ 
ней - теперь такая воз¬ 
можность выбрать по¬ 
явилась у 4-5 уровней - 


ся, но если бы я начал 
игру по новой - бес¬ 
спорно сразу накупил 
бы эти новые вещи. 
Ввод новых вещей в иг¬ 
ру считаю хорошей иде¬ 
ей, главное тут не пере¬ 
усердствовать в их ко¬ 
личестве и высокой це¬ 
не. Вообще хотел бы, 
чтобы эти новые вещи 
дошли и до Ю-* леве- 
лов. С радостью купил 
бы чего-нибудь эдакое. 
Ждем-с! 

СЫ ‘НЕСМЕЯНА’ 9: 

Во-первых, могу ска¬ 
зать, что вряд ли те, кто 
не собирается этого де¬ 
лать, начнут вкладывать 
реал в игру ради покуп¬ 
ки вооружения. Тем бо¬ 
лее, что особенно силь¬ 
но это баланс не шатает 
- ну будут к стандартно¬ 
му комплекту подбирать 
1-2 шмотки подороже, 
не более того. Я так ду¬ 
маю, левел маленький - 


и еще 100. Всех рвал. 
Но, в конце концов, все 
свелось к тому, что, зай¬ 
дя в заявку, ты сидишь и 
надеешься, что человек, 
вложивший 1500, будет 
в твоей команде, а ты 
сможешь поживиться 
остатками его трапезы. 
Серьезные деньги в иг¬ 
ру надо начинать вкла¬ 
дывать тогда, когда мо¬ 
жешь сказать: «Да, мое 
хобби - это «АРЕНА». 
Тогда с вложением де¬ 
нег и играть становиться 
интереснее. Я не в кур¬ 
се, как сейчас обстоит 
дело на первых левелах, 
но уверен, что все све¬ 
дется к тому, о чем я го¬ 
ворил выше. 

Вот такие разнообраз¬ 
ные мнения «гуляют» в 
народе! Однозначно мо¬ 
гу сказать две вещи. 
Первая - с новым воору¬ 
жением для младших 
уровней можно легко 
проходить следующий 



ОЬгірУі ЦІЬЫІг^."+<іѴо 

Броня корпуса: +2 
Цена в магазине: 0.85 

Броня Двуцветная Прочность: 100 

Требуемый Уровень: 1 
Злость: +2 
Сложение: +1 
Броня корпуса: +10 
Цена в магазине: 3.00 
.- - 

Жакет из кожи Прочность: 100 

Требуемый Уровень: 1 
Ловкость: +3 
Сложение: +1 
Броня корпуса: +5 
Цена в магазине: 3.00 

Панцирь Татуированный Прочность: 100 

Требуемый Уровень: 1 
Удача: +2 
Сложение: +1 
Броня корпуса: +10 
Цена в магазине: 3.00 


Волчёнка Прочность: 100 

Требуемый Уровень: 2 
Ловкость: +2 


Количество: 299 
Стоимость: 3.00 

Купиіь 


Количество: 295 
Стоимость: 3.00 

купиіь 


Количество: 299 
Стоимость: 3.00 

ь. Купить 


тоже очень хорошо! Ес¬ 
ли бы я начал игру за¬ 
ново, то я бы конечно 
постарался использо¬ 
вать новинки как можно 
эффективнее. Лично я 
считаю, что ввод новых 
вещей в игре был необ¬ 
ходим. 

Для старших уровней 
тоже есть преимущест¬ 
ва введения новых ве¬ 
щей - это будут хоро¬ 
шие продажи на рынке 
и большее кол-во кре¬ 
дитов банкиров. 

НМ ‘ВЕСЕЛЫЙ 

НЕХОЧУХА’ 10: 

Я считаю, что эти ново¬ 
введения для младших 
уровней определённо 
дадут новый приток до¬ 
полнительных денег в 
игру. Я уже 10-й и на мне 
это никак не отражает- 


быстро проходится, так 
что баланс это не изме¬ 
нит и покупать синие 
сотки не заставит. 

ЕІ- ‘*ѴѴЕНЕВ ЕАР* 
1.ЕСТОР’ 9: 

Считаю, что появление 
нового оружия сделает 
практически невозмож¬ 
ным игру без вложения 
денег. Баланс пошатнет¬ 
ся, так как новое оружие 
позволит составлять аб¬ 
солютно законченные 
комплекты вооружений. 
Если бы я начал играть 
заново и сейчас был бы 
0 левелом, то, скорее 
всего, поступил бы так 
же, как и с Ьк год назад - 
заблочился бы на 4 ле- 
веле. Потому что в Ьк я 
сразу кинул 150 рублей, 
чтобы побыстрее разо¬ 
гнаться, потом еще 300 


уровень. И вторая - ес¬ 
ли в начале игры купить 
небольшое количество 
синих соток, то можно 
собрать, как уже сказал 
выше ‘*ѴѴегеЬеаг* 
І_есіог’, абсолютно за¬ 
конченный комплект. А 
вот что случится с теми, 
кто не хочет вкладывать 
реал в игру - не понятно. 
Что ж, будем ожидать 
развития ситуации - в 
ближайшее время все 
прояснится. А тем, кто 
хочет проверить новое 
вооружение сам, могу 
посоветовать поставить 
своего персонажа в 
блок и айда создавать 
нового! 

В лавке побывал 
*Торвальд * 
(клан «ТЬе Кеерегз 
о1 Ваіапсе» 

№№ '9- к 09$'Ги) 
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Рапіазу, с которой авторы 
очень любят сравнивать 
свое детище. И здесь мы 
сначала бродим по доволь¬ 
но схематичной карте, по¬ 
ка неожиданно не сталки¬ 
ваемся со случайными 
монстрами или не заходим 
на какую-нибудь локацию. 
Причем мышь в игре ис¬ 
пользуется крайне мало, 
например, бродить по кар¬ 
те и локациям необходимо 
посредством стрелочек. 
Бои псевдо-пошаговые, 
при первой стычке ваш ге¬ 
рой (или группа - нередко 
присоединяются попутчи¬ 
ки) встает напротив обид¬ 
чиков, а игра ставится на 
паузу, предлагая выбрать 
одно из возможных дейс¬ 
твий. Атаковать боевым 
приемом (для каждого ору¬ 
жия имеется несколько 
приемов, а по миру разб¬ 
росаны множество учите¬ 
лей, которые с радостью 
ими с вами поделятся, за 
скромное вознаграждение, 
разумеется), выбрать маги¬ 
ческий спелл, подкоррек¬ 
тировать баланс атаки/за¬ 
щиты (можно сделать сла¬ 
быми удары, но усилить 
броню, когда, например, 
здоровье почти на нуле), 
залезть в инвентарь или же 
неблагородно драпануть с 
поля боя. После выбора 
атаки необходимо ткнуть 
во врага, после чего пауза 
заканчивается, мы смот¬ 
рим на медленно тающие 


синие полоски времени у 
каждого персонажа и за 
выполняющимися анима¬ 
циями атак, а после снова 
на паузе выбираем следую¬ 
щее действие. Здесь еще 
необходимо учитывать 
разное время для выполне¬ 
ния того или иного удара. 
Например, можно успеть 
сделать целых три легких 
тычка в пах за время, кото¬ 
рое понадобиться для под¬ 
готовки одного сокруши¬ 
тельного удара по голове. 
Картинка в игре вызывает 
на удивление теплые чувс¬ 
тва. Она делалась по клас¬ 
сической для многих 
приключений схеме, когда 
на заранее отрисованные 
статичные бэкграунды 
накладываются трехмер¬ 
ные модели персонажей. 
Если карта (вид на лес с 
высоты птичьего полета — 
дорога в обрамлении нес¬ 
кольких холмов и деревь¬ 
ев) сделана довольно ус¬ 
ловно, то развернутые ло¬ 
кации, будь то интерьер 
магазина, городская пло¬ 
щадь или окруженная ма¬ 
гическим барьером избуш¬ 
ка отшельника, отличает 
обилие мелких деталей и 
очень располагающий к 
себе стиль исполнения. 
Сомневающихся просим 
пожаловать в галерею, хо¬ 
тя, конечно, скриншоты 
все же не способны пере¬ 
дать естественную анима¬ 
цию персонажей, реалис¬ 


тичные тени или полощу¬ 
щиеся на ветру полотна и 
знамена. Звук вопросов не 
вызывает, легкие, сказоч¬ 
ные мелодии, пронизыва¬ 
ющие своей теплотой каж¬ 
дый кустик или лесную лу¬ 
жайку, дополняются при¬ 
ятными голосами Агавен и 
местных жителей. Строк 
диалогов в игре огромное 
количество (порой диалог 
может состоять из выбора 
пяти-семи вариантов). Оз¬ 
вучены далеко не все, но 
все же немалая их часть. 
Словацкие разработчики 
из МауНет Зпкііов, как и в 
случае с 5Ьасіо\ѵ ѴаиК, не 
пытались изобрести вело¬ 
сипед, но создали интерес¬ 
ный и запоминающийся 
фэнтезийный мир, погру¬ 
зившись в который, совер¬ 
шенно не хочется из него 
выбираться. И пусть вы 
здесь не найдете ничего из 
ряда вон выходящего, но 
любопытная история, ка¬ 
чественное исполнение и 
наличие всех необходимых 
жанровых атрибутов дела¬ 
ют ее лакомым кусочком 
для истинных ценителей 
прекрасного. Поможете ли 
вы Агавен, совершив де¬ 
сятки добрых дел, обрести 
утраченные крылья или, 
быть может, пожелаете са¬ 
молично возглавите армию 
демонов? Выбор, как всег¬ 
да, остается за вами. 

ІСЯОК 


Обрести крьЕя^ 


Приятно возвращаться домой после долгого отсутствия. Там 
всегда все такое знакомое , уютное и родное. Примерно похо¬ 
жие чувства испытываешь и от общения с новым проектом Ыеѵе- 
гепб, который не пытается поразить в самое сердце революци¬ 
онными находками, но сделан качественно , добротно и, что са¬ 
мое лавное, с большой любовью к выбранной теме. 


и качаем. Всего таковых 
навыков — 6, и все увязаны 
с оружием ближнего боя, 
ибо никаких луков или ар¬ 
балетов в №ѵегепсі нет: 
кинжалы, легкие мечи, тя¬ 
желые мечи,топоры, топо¬ 
ры, молоты и дубинки. По¬ 
мимо оружия приходится 
собирать и ворох прочих 
предметов, обшаривая 
сундуки с причиндалами в 
лесной чаще, посещая тор¬ 
говцев, часть из которых 
вдобавок обладает маги¬ 
ческими свойствами. Для 
удобства все они сразу же 
складируются в инвентаре, 
каждый в свой раздел: 
предметы одежды и ору¬ 
жие, лечебные склянки и 
магические рецепты, руны 
и квестовые предметы. Как 
таковой куклы героя нет, 
но возможность нацепить 
разные побрякушки при¬ 
сутствует. А раз герой у нас 
женского полу, то и в до¬ 
бавку к сапогам, доспехам, 
поясу и мечу-кладенцу не¬ 
обходимо добавить и 
бижутерию: браслеты, 
кольца, сережки или 
колье, повышающие 
базовые показатели на 
несколько пунктов. 

А как же насчет магии? 
Агавен способна ис¬ 
пользовать магию трех 
направлений: атаки (че¬ 
тыре типа - огня, льда, 
молнии и экстрасенсо¬ 
рика), защиты (повы¬ 
шение зашиты против 
магии, исцеление) и 
поддержки (отмена 
«порчи», повышение 
силы атаки, обездвижи¬ 
вание жертвы). Вот только 
обрести новый магический 
спелл очень непросто. Сна¬ 
чала необходимо найти ре¬ 
цепт приготовления закли¬ 
нания, который можно об¬ 
наружить в сундуке с сокро¬ 
вищами в лесу или же прос¬ 
то купить у торговца в горо¬ 
де. Потом самостоятельно, 
согласно инструкции, из 
заранее заготовленных рун 
составить спелл, после чего 
им уже можно пользовать¬ 
ся, выбирая во время боя. 
«Перезаряжать» заклина¬ 
ния, а заодно и восстано¬ 
вить здоровье можно при 
помощи обычного сна. 
Спать здесь разрешается 
либо в городских гостини¬ 
цах, либо в палатке (прода¬ 
ются в магазинах), которую 
можно поставить в лесу. На 
удивление, палатки в этой 
игре одноразовые и рассчи¬ 
таны только на одну ночев¬ 
ку. Быстро изнашиваются, 
однако. 

Путешествие по миру и 
бои в Ыеѵегепсі чем-то на¬ 
поминают серию Ріпаі 


Разработчик: МауНет 5(и- 
(ііоз, Издатель: МауНет 
Віисііоз, Лицензия: Ин- 
тенс/Медиа 2000, Жанр иг¬ 
ры: ЯРО, Дата выхода: 20 
октября 2005, Требования: 
РЗ- 700, 128МВ ЯАМ, 32МВ 
ЗИ СаЫ, Рекомендовано: 
РЗ-1.0, 256МВ ЯАМ, 64МВ 
ЗВ СагсІ. 

После обмывания удачной 
операции шайка лесных 
разбойников завалилась 
дрыхнуть мертвецким 
сном. Наутро одна бандит¬ 
ка, миловидная девушка 
Агавен, из-за которой в 
банде все время происхо¬ 
дили раздоры и склоки, 
недосчиталась не только 
причитающейся ей доли, 
но и любимого медальона, 
что давеча положила в сун¬ 
дук с сокровищами. Ока¬ 
зывается, ночью часть во¬ 
ришек, обокрав своих же 
товарищей, испарилась в 
неизвестном направлении. 


Отправив в мир иной ли¬ 
дера головорезов, грубо 
обвинившего Агавен во 
всех тяжких, девушка отп¬ 
равляется на поиски. Ско¬ 
ро она попадает в ближай¬ 
ший городок Милдрю, где 
от мэра узнает о страшной 
напасти, постигшей окрес¬ 
тности. Их наводнили 
странные создания: ожив¬ 
шие скелеты, зомби и 
ужасные монстры, кото¬ 
рых раньше здесь никто не 
видел. Пытаясь разобрать¬ 
ся с причиной их появле¬ 
ния, а также не забывая и о 
поисках разбойников, 
умыкнувших золото, Ага¬ 
вен постепенно приоткры¬ 
вает и тайну своего прош¬ 
лого. Ведь на самом деле 
она не человек, а фея, 
только лишенная крыльев. 
Как водится в жанре КРО, 
управляя Агавен (выбор 
персонажа или его началь¬ 
ная генерация по понят¬ 
ным причинам отсутству¬ 
ют), мы то и дело натыка¬ 
емся на словоохотливых 
жителей, которые дожида¬ 


лись именно этого момен¬ 
та, чтобы попросить о по¬ 
мощи. У кузнеца и кресть¬ 
янина пропали любимые 
сыновья, один из заезжих 
циркачей украл статуэтку, 
чем крайне расстроил мэ¬ 
ра, парочка близнецов ссо¬ 
рится из-за потери кинжа¬ 
ла, лесорубы в лесу пропа¬ 
дают без еды, отшельник 
горюет по поводу пропажи 
своей овчарки, а охотник 
ищет помощника, чтобы 
выследить и уничтожить 
опасного зверя - чем не 
работенка для героя, вер¬ 
нее героини? Мало того, 
часть заданий можно вы¬ 
полнить двумя способами: 
либо по-хорошему, либо 
по-плохому. Например, вы 
можете помочь найти ве¬ 
ликану его сокровища, и 
тогда он пропустит через 
ущелье, а можете без лиш¬ 
них разговоров убить, ес¬ 
ли, конечно, силушки хва¬ 
тит. В зависимости от этих 
деяний меняется мировоз¬ 


зрение Агавен, что в ре¬ 
зультате выливается в две 
совершенно противопо¬ 
ложные концовки. В од¬ 
ной бал правит добро, в 
другой же сладкий пирог 
победы во главе со своей 
предводительницей собе¬ 
рется откушать армия тем¬ 
ных сил. 

По мере накопления опы¬ 
та, который справно выда¬ 
ется за победы над монс¬ 
трами и выполнение квес- 
тов, мы получаем очки, по 
семь за каждый уровень, 
которые можно потратить 
на раскачку силы, ловкос¬ 
ти, выносливости, интел¬ 
лекта и восприятия. Пос¬ 
ледняя характеристика 
влияет на шансы повре¬ 
дить чужую броню и на¬ 
нести смертельный удар. 
Кроме того, отдельно авто¬ 
ры прикрутили и боевые 
навыки обращения с ору¬ 
жием, которые повышают¬ 
ся в зависимости от того, 
чем вы предпочитаете ору¬ 
довать. То есть растут по 
принципу: чем машем — то 
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«краска» 


обзор 


Симуляторами пейнтбола в наше время 
трудно кого-то удивить. Было их немало, 
вспомнить, хотя бы, РаіпіЬаІІ Негоез или 
вышедшую в начале года ОоісЬа! Впро¬ 
чем, судьба их незавидна, поклонники шу- 
теров предпочитают гораздо более крово¬ 
жадные развлечения, ну а любителей ре¬ 
ального пейнтбола никаким калачом не за¬ 
манишь за компьютер. Перестрелки ша¬ 
риками с краской, которые, кстати, могут 
оставлять вполне реальные синяки, где 
нужно проявлять чудеса выносливости и 
расторопности - вот где адреналин. 



НАША СПРАВКА; 
Разработчик: Саі ИасМу 
Сатез. Издатель: СІоЬаІ 5іаг 
5о/імаге., Жанр игры: РР5. 
Дата выхода: 19 октября 
2005. Требования ; РЗ-800, 
256МВ НАМ, 32МВ Л) Сагй. 
Рекомендовано: РЗ-1.0, 

512МВ ВАМ, 64МВ ЗБ СаЫ. 

Очередную попытку от¬ 
крыть всем желающим глаза 
на мир пейнтбола предпри¬ 
няла компания Саі Оасісіу 
Оашез, больше специализи¬ 
рующаяся на всевозможных 
бюджетных магнатах, хотя и 
шутеры (о которых лучше и 
не вспоминать) в их коллек¬ 
ции также были. Попытка, 
прямо скажем, не удалась. 
Мало того, что графика и 
звук не блещут, так еще иг¬ 
ровой процесс отдает наф¬ 
талином, являясь абсолют¬ 
ной противоположностью 
таких понятий, как дина¬ 
мизм и драйв. Управляемый 
вами пейнтболист бежит 
так неохотно и лениво, что 
за несколько секунд спосо¬ 
бен нагнать зевоту даже на 
самого бодрого и полного 
сил игрока. Кажется, даже 
шарики с краской подда¬ 
лись этому тлетворному 


влиянию. Оказывается, им 
даже лениво лететь! После 
выстрела каждый местный 
шарик моментально начи¬ 
нает по дуге лететь к земле, 
и падает в нескольких де¬ 
сятках метров. Ощущение 
такое, будто мы не из про¬ 
фессиональных маркеров 
стреляем, а старательно 
выдуваем шарики ртом. 
Поэтому попасть в мишень 
на расстоянии метров в 
пятьдесят просто нереаль¬ 
но. К сожалению, против¬ 
ники, управляемые искус¬ 
ственным интеллектом, 
как-то совершенно не осве¬ 
домлены о столь подлом по¬ 
ведении шариков и запрос¬ 
то могут засадить в лоб с од¬ 
ного выстрела с расстояния 
в несколько раз больше, чем 
получается у вас. Парадокс? 
Не иначе. 

А ведь игра полна этих са¬ 
мых парадоксов. Взять, к 
примеру, режим карьеры, 
смысл которого для меня 
остался совершенно непо¬ 
нятен. Зачем, спрашивает¬ 
ся, последовательно прохо¬ 
дить 28 испытаний, даже не 
увязанных между собой 
хоть каким-то намеком на 
историю, если любую карту 


(13 штук), игровой режим 
(ИМ, Теат Еіітіпаііоп, не¬ 
сколько вариаций СТР и 
\Ѵа1к іЬе РіеИ, когда против¬ 
ников нет и можно спокой¬ 
но изучить локацию) или 
оружие (в наличии 10 мар¬ 
керов, отличающихся лишь 
номинально) можно запро¬ 
сто выбрать в «скирмише» с 
самого начала? Сразу и безо 
всякой лишней суеты. На 
ум приходит лишь одно ра¬ 
зумное объяснение - лишь 
бы был. Вот к режиму «ар¬ 
када» вопросов уже меньше, 
потому что он отличается от 
всех прочих наличием чисто 
аркадных бонусов, дающим 
игрокам определенное пре¬ 
имущество. Например, если 
подобрать пружинку, мож¬ 
но легко прыгать на не¬ 
сколько метров в высоту. 
Когда наскучит воевать с 
ботами, на выручку может 


прийти мультиплейер по се¬ 
ти или Интернету, только 
больших откровений не 
ждите. Тоска зеленая, опу¬ 
тавшая с головы до ног де¬ 
тище Саі Оасісіу, пустила 
свои корни и сюда. 

Графику можно оценить как 
чуть выше «троечной» (ви¬ 
димо, сказалась параллель¬ 
ная разработка и для ХЪох), 
и даже взятые с потолка фо¬ 
тографии девушек в бикини 
на экранах победы или по¬ 
ражения не способны от¬ 
влечь от недостатков. А ведь 
никто не отменял и наличие 
багов. Так, до загрузки офи¬ 
циальных обновлений лю¬ 
бое посещение раздела ви¬ 
деонастроек заканчивалось 
бесславным вылетом в 
\Ѵіпс1оаѵ8. Не знаю как вам, а 
мне играть в устанавливае¬ 
мом по умолчанию разре¬ 
шении 800x600 было неком¬ 


фортно. Дюжина карт (если 
не хватит, новые всегда 
можно настругать в прила¬ 
гаемом редакторе), с одной 
стороны, очень короткие и 
сильно похожи друг на 
друга, а, с другой, все-таки 
могут похвастаться вменяе¬ 
мыми ландшафтами, нор¬ 
мальными деревьями, не¬ 
большим количеством по¬ 
строек и даже колышущей¬ 
ся травой. Для бюджетного 
пейнтбола более чем доста¬ 
точно. Бегать, кстати, мож¬ 
но не только с видом от пер¬ 
вого лица, но и от третьего, 
хотя последний вариант 
крайне неудобен. Прицела- 
то ведь нет. При желании 
можно совершить сприн¬ 
терский забег, пригнуться 
или поползать на брюхе, где 
шансов выжить больше все¬ 
го. Оружие отрисовано бе¬ 


зобразно и практически не 
смещается во время бега, 
создавая иллюзию не бега, 
а плавного скольжения. 
Спецэффекты как таковые 
отсутствуют. О звуке ничего 
положительного сказать 
нельзя. Несколько повторя¬ 
ющихся сэмплов сопровож¬ 
даются безликими голосо¬ 
выми комментариями веду¬ 
щего и жалкими хлопками 
«воздушек». 

Иллюзии насчет существо¬ 
вания в природе азартного и 
зажигательного компьютер¬ 
ного пейнтбола, в который 
действительно хочется иг¬ 
рать, в очередной раз рассе¬ 
ялись как дым. Кепе^асіе 
РаіпіЬаІІ ничем не лучше 
своих предшественников, а 
кое в чем им даже уступает. 


ІСЮК 




ХАѵпавильонов 

В ОДНОМ ЗАЛЕ 


БУДЕНПВСКИИ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


ЦЕЛЬ ТОЛЬКО ОДНА: ВЫИГРАТЬ ГОНКУ! 

Потрясающие ощущения скорости и азарта! 

СТАТЬ УЧАСТНИКОМ ГРАН-ПРИ МОЖЕТ КАЖДЫЙ! 

СОРЕВНОВАНИЯ ПРОВОДЯТСЯ В КЛАССАХ: 

Класс Хонда 200 
Класс Хонда 270 

а - соревнования для взрослых (от 16 и без ограничения) 
ревнования для детей (возраст от 8 до 12летиот 12до16лет) 


На финале КАРТИНГ ГРАН-ПРИ ТЦ «ЭЛЕКТРОНИКА НА ПРЕСНЕ» 
участники поборются за призы от ТЦ «Электроника на Пресне»! 


жщж -ръ- ПРИНЕСИ ЭТУ СТРАНИЦУ И УЧАСТВУЙ В ГРАН-ПРИ БЕЗ ОЧЕРЕДИ! 
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анонс 


« 


отстоять Бит-Бен» 


I Хлоп! Билл Роупер и примкнувшие к нему сатанисты, жестко и цинич- 
но вкомпостировавшие когда-то каждому п-ому геймеру в его горя 
\щий юношеский мозг шесть испанских букв О-1-А-В-І.-О, ушли из 
\вИггагб ЫогіЬ и аккуратно закрыли за собой дверь. Долгих девять лет 
они трудолюбиво рыли в земле бипдеоп’ы, строили над ними сред 
шевековые деревушки, напрочь вырывали из социальной жизни под¬ 
ростков и поднимали доходы производителей «мышек» — эти девай- 
]сы просто разваливались от бешеного кликанья на монстрах 
ш 


НАША СПРАВКА: 
Разработчик: РІа&Иір 5шді- 
05, Издатель: Матео, Жанр: 
АсІіоп-КРС, Дата выхода: по 
мере готовности 

Они сколотили новую ко¬ 
манду под названием Р1а§- 
зЫр Зшсііоз, отшвартова¬ 
лись, подняли паруса и рва¬ 
нули через Ла-Манш. Путь 
их лежал в самое сердце 
Объединенного Королев¬ 
ства, в туманный город Лон¬ 
дон. И, конечно, новый ше¬ 
девр королей ^сііоп-КРО 
должен был бытъ совсем про. 


следующий принцип: успех 
игрока зависит не от рассто¬ 
яния, с которого последний 
попадает в глаз белке навс¬ 
кидку. Все основано, преж¬ 
де всего, на том, какие у его 
персонажа характеристики, 
во что эта личность одета и 
что она держит в руках. Вы, 
конечно, понимаете, что 
ничего нового в этой идее 
нет — это именно то, за что 
мы любим КРС. Но поме¬ 
щенный в самое сердце как- 
бы-РР8, этот принцип зас¬ 
тавляет трещать по швам 
пресловутую условность ро¬ 



другое — дни охотников за 
инфернальной нечистью ос¬ 
тались для них позади. Те¬ 
перь настали новые, слав¬ 
ные дни Охотников За Ин¬ 
фернальной Нечистью Из 
Будущего С Большими 
Пушками И Карманными 
Компьютерами. 

Итак, что мы имеем? Сильно 
трехмерный и совершенно 
раскуроченный Лондон, с 
его подземкой, канализаци¬ 
ей и историческими достоп¬ 
римечательностями, милли¬ 
он лезущих отовсюду адских 
тварей и гастролирующих 
борцов с нечистью. На 
скриншотах странная аляпо¬ 
ватая цветовая гамма, от 
тушки персонажа видны 
только Стреляющие Руки. В 
голову, вместе со смутными 
сомнениями, залезает чуж¬ 
дая аббревиатура РР8. Свой 
собственный, специально 
разработанный движок? Для 
другой игры всего этого 
вместе хватило бы, чтобы 
просто перелистнуть страни¬ 
цу и забыть о ее существова¬ 
нии. Но подождите, мои ма¬ 
ленькие падаваны, у старых, 
опытных, успешных и, глав¬ 
ное, талантливых разработ¬ 
чиков по рукавам распихана 
целая пачка тузов. 

Прежде всего, это НЕ ШУ- 
ТЕР ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА. 
В игре твердо воплощается 


левых игр. Как такое проис¬ 
ходит? Об этом ниже. 
Примерно через двадцать 
пять лет после этого номера 
газеты «Оізктап», на Земле 
(или, по крайней мере, в 
Лондоне) вовсю работают 
Порталы в преисподнюю. 
Вот уже пять лет у выжив¬ 
ших нет связи с окружаю¬ 
щим миром. Демоны всех 
размеров и мастей бесчин¬ 
ствуют в небе, на земле и 
особенно под землей брита¬ 
нской столицы, трупы горо¬ 
дских обитателей, одержи¬ 
мые демонами, весьма шус¬ 
тро шныряют туда-сюда, а 
посреди всего этого бардака 
выставлены магические 
кордоны, сквозь которые 
впускают лишь квалифици¬ 
рованную рабочую силу. То 
есть вас. 

Игровой мир Не11§а1е, бе¬ 
зусловно, создавался с це¬ 
лью возвести глобальную 
игровую площадку для 
мультиплеера. Этому игра 
обязана системой случай¬ 
ной генерации карт, напри¬ 
мер. И не спешите кривить¬ 
ся, программисты Р1а§$Ыр 
вложили в эту систему мак¬ 
симум усилий и массу вре¬ 
мени, поэтому вы не увиди¬ 
те скучных плоских карт, 
составленных из стандарт¬ 
ных блоков. Очевидцы, ко¬ 
торым уже удалось опробо¬ 


вать игру на ЕЗ, подтверж¬ 
дают: уровни генерируются 
вполне пристойно. Вспом¬ 
ните, уже в ОіаЫо, хоть и 
плоском, на «случайные» 
подземелья никто особенно 
не жаловался. Для игрока 
это означает, что сколько бы 
он ни возвращался к Не11§а- 
Іе, он никогда не будет знать 
точно, что произойдет даль¬ 
ше и какие ііет’ы разброса¬ 
ны по мрачным закоулкам. 
Далее, от ОіаЫо игра унасле¬ 
довала один из главных «нар¬ 
котиков» — охоту за вещами. 
Из каждого монстра вывали¬ 
вается какой-нибудь пред¬ 
мет, и характеристики этого 
предмета могут варьировать¬ 
ся в широких рамках. Если 
учесть, что базовых типов 
оружия около 100, да и коли¬ 
чество разновидностей брони 
немаленькое, и добавить к 
этому возможность модифи- 
каци и любого предмета... 
Тысячи и тысячи, вот число 
уникальным предметам в 
Не11§аІе: Ьопсіоп. 

Особое внимание также 
уделяется больному вопросу 

— внешности персонажа. 
Двух одинаковых охотников 
в Лондоне найти будет не 
так просто: взаимозаменяе¬ 
мые элементы одежки и 
«обвески» персонажа не бу¬ 
дут иметь индивидуального 
окраса. Вместо этого компь¬ 
ютер «усредняет» их цвета и 
создает общий колер брони 

— а оттенков в гамме «крас- 
ный-зеленый-синий», как 
вы понимаете, немало. 
Собственно игровой про¬ 
цесс будет отличаться от 
челночного бега туда-сюда, 
как в ОіаЫо. Ясно, что в по¬ 
добной игре разнообразию 
квестов просто неоткуда 
взяться, важен сам процесс 
Ьаск’п’зІазЬ; но обещание 
продвижения вперед, то 
есть от пристанища к прис¬ 
танищу, от одного заколдо¬ 
ванного блокпоста людей к 
другому, определенно раду¬ 
ет. В этих защищенных зо¬ 
нах можно и продавать, и 
покупать, и лечиться, и под¬ 
ряжаться на новые квесты, и 
узнавать игровые новости. 
Что касается новостей, раз¬ 
работчики обещают давно 
знакомую поклонникам 
Меіаі Оеаг 8о1і<1 3 систему 
отслеживания реального 
времени; заявленные сроки 
в игре актуальны, и если 
рост цен на гранаты обеща¬ 
ют через два дня, у вас еще 
есть среда и четверг для то¬ 
го, чтобы затовариться 
впрок. 

В самом начале мы говорили 
о том, что от РР8 здесь только 






Тамплиеры-женщины определенно есть. И неплохие 


эффект присутствия. 

Сам Билл Роупер говорит: 
«вспомните уровень Ма§§оі’$ 
Ьаіг в ОіаЫо — и представьте, 
что вы увидели бы его от пер¬ 
вого лица». Проблему «снай¬ 
перов» во Р1а§8йір решили 
просто: оружие здесь либо на¬ 
водится само, либо стреляет 
очень широкой «струей», ли¬ 
бо действует на большие 
участки сразу. Боеприпасы 
никогда не кончаются. Боль¬ 
ше того, кроме степени уме¬ 
ния пользоваться тем или 
иным типом оружия и заря¬ 
дов (их пять: «ударные», 
«огонь», «эктоплазма», «ток¬ 
сичные» и «электрические»), 
для обращения со сложными 
устройствами расходуется т.н. 
«концентрация», приходящая 
исключительно с опытом. То 
есть, новичок в танке и с 
атомной бомбой в кармане — 
это не про Не11§а1е. Очень 
важна идея взаимодействия 
средств смертоубийства. Это 
может быть старое доброе со¬ 
четание электрогарпуна в од¬ 
ной руке и острого меча в дру¬ 
гой; а может — целый отряд 
приключенцев, одни из кото¬ 
рых обеспечивают загражде¬ 
ние или нейтрализуют врагов, 
а другие — изничтожают их 
под корень. Честно говоря, 
совершенно непонятно, как 
разработчики собираются ба¬ 
лансировать всю эту чертову 
прорву бытовых приборов, но 
давайте пока доверять авто¬ 
рам ОіаЫо 2. 

Как вы уже поняли, ролевая 
система в НеН^аіе серьезна, 


как сердечный приступ. Од¬ 
нако... Р1а§8Ііір пока не приз¬ 
нается, каким образом будут 
раздаваться скиллы; полнос¬ 
тью закончен только один 
класс — Тамплиеры, как бы 
он ни был сногсшибателен; 
да и вопрос баланса все-таки 
тревожит. Насчет количества 
игроков в одной локации раз¬ 
работчики заявили, что оно 
будет ограничено — какие-то 
карты скучно проходить вде¬ 
сятером; на некоторые же в 
одиночку соваться не стоит. 
С другой стороны, вместо ог¬ 
раничения, возможно, будет 
динамическая подстройка 
параметров уровня под во¬ 
шедшую партию. Немало 
идей также вложено в реше¬ 
ние щекотливого вопроса 
РК, убийства игроков. Игра в 
основном построена на сов¬ 
местной работе людей, но и 
дуэли тоже вполне возмож¬ 
ны. Нам обещают даже воз¬ 
можность «призрачного» 
присутствия зрителей при 
схватках Охотников, а также 
записи боев в геріау-файлы. 
Заманчиво. 

Теперь традиционно надо 
было бы оценить техничес¬ 
кую сторону игры, но, ка¬ 
жется, такая стройная, ори¬ 
гинальная, досконально 
проработанная система 
смогла бы пробиться к ко¬ 
шельку покупателя даже в 
спрайтовой графике. Впро¬ 
чем, выглядит НеИ^аіе: Ьоп- 
сіоп очень и очень пристой¬ 
но. После знакомства с нео¬ 


бычной концепцией игры 
на свои места встают и вы¬ 
чурный дизайн оружия, и 
пестрое, как мясной прила¬ 
вок в магазине, разнообра¬ 
зие монстров, и цветастые 
эффекты (по цвету разряда, 
между прочим, можно опре¬ 
делить, какой «коктейль» 
энергий использует игрок). 
Да и эксклюзивный движок 
понадобился Р1а§$Ыр 8шШ- 
08 совсем не от больших ам¬ 
биций или недостатка де¬ 
нег, а для того, чтобы реали¬ 
зовать сложнейшую систему 
генерации уровней, расчета 
карт освещения для этих 
уровней и быстрой при этом 
загрузки. Визуальная и 
программная часть, судя по 
стабильной и плавной рабо¬ 
те выставочного Ьиііб’а иг¬ 
рушки, сделана на совесть. 
Окончательно влюбляешься 
в проект НеИ^аІе после того, 
как видишь ураганное 
РМѴ-видео про двоих Там¬ 
плиеров и внезапно пони¬ 
маешь, что двоеточие в се¬ 
редине названия — это обе¬ 
щание новых изуродован¬ 
ных городов-героев, под за¬ 
вязку набитых демонами и 
сокровищами. Кто знает, 
где пройдет в 2012 году 
Олимпиада? Кто знает, где 
откроется следующий пор¬ 
тал в Ад? Помните о том, 
что Московский метропо¬ 
литен — красивейший мет¬ 
рополитен в мире... 

71/57 М/Ѵ 
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Минимальные системные требования: 
МісгохоМ ѴѴіпгіоѵѵ5 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит 700 МГц; 128 Мб РАМ: 
Видео 32 Мб; ОігесІХ 9; 
Клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные требования: 
Місго5оЛ ѴѴіпгіоѵѵ* 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит 900 МГц; 256 Мб КАМ; 
Видео 64 Мб; ОігесІХ * 9 и выше. 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 

5аІе5@тес1іа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 2ака2-сгі@те«ііа2000.ги. 

Доставка по Москве - бесплатно!!! Техническая поддержка зарегистрированных пользователей 

по телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: 5иррог1(3)тесИа2000.ги _ 

Эксклюзивный представитель на территории стран Балтии компания МСЕ, ѵѵѵѵѵѵ.тсе.ее, е-таіі: тсе@тсе.ее, тел.: 8-10-372-605-57-38. 

Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000", Лицензия Эл № 77-6227. Права на издание программы на территории России, СНГ и стран 
Балтии принадлежат ІпГепзе ЕсіисаГіопаІ ІЛсі (ІЖ). Права на распространение программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат 
компании "Медиа-Сервис-2000". © МауНет БГисПоз, 2005. АН КідНІ§ РеБегѵесІ. 
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ВИН, РВЯ В 2 М0В5Е ВВТТ0Я5 


НАША СПРАВКА: 
Разработчик: №ѵегзо/і Еп- 
Іегіаіптепі, Издатель: Лсіі- 
ѵізіоп, Жанр: Асііоп, Дата 
выхода: 8 ноября 2005 года. 

В каждом анонсе мы изо 
всех сил пытаемся бук¬ 
вально «залезть в голову» 
разработчикам игр, выло¬ 
вить крупицы скрытого 
знания из мутной воды 
пресс-релизов, разгадать 
халтуру программистов в 
прилизанных полигонах 
официальных скриншо¬ 
тов. Пытаемся понять, в 
конце концов, — стоит ли 
терять драгоценные часы 
своей единственной и не¬ 
повторимой жизни на гус¬ 
то покрытый Р К.-глазурью 
кусок кода и текстур, или 
— все же стоит наградить 
нераскрытый бокс с игрой 
жирной сиреневой печа¬ 
тью «ФТОПКУ» и отпра¬ 
вить его в перманентный 
отпуск в адские дисково¬ 
ды. И дело это непростое, 
ибо искусство — а игры все 
ближе к этому гордому зва¬ 
нию — линейкой измерить 
можно, но не всегда. 
Сегодняшнюю претенден¬ 
тку на ваши кровные де¬ 
нежки и любящие сердца 
зовут просто и звучно: 
«Сип». И «волыну» эту из¬ 
готовил не кто иной, как 
разработчик Ыеѵегвой Еп- 
ІеПаіпшепЕ Зарубежные 
товарищи работают вместе 
не много ни мало - 10 лет, 
и за эти годы прославились 
больше всего изящным и 
сверхпопулярным симуля¬ 
тором понятно какого 
скейтбордера под названи¬ 
ем Топу На\ѵк’з Рго Зкаіег 
(начиная с 3-й серии) и 
Топу На\ѵк’$ Шсіег§гоипс1. 
Вероятно, парням неслад¬ 
ко было намазывать все то 
же масло на те же булочки, 
и в последних сериях экс- 
трим-эпопеи они изо всех 
сил старались внести в ка¬ 
тание на скейте некий 
смысл, сюжетную интригу 
и последовательное разви¬ 
тие событий. О том, по¬ 
могло ли это Шс1ег§гоипс1, 
можно спорить, но на этот 
раз парни решили сыграть 
на своем поле. 

Дабы не мелочиться и, на¬ 
конец, реализовать свою 
мечту об осмысленном иг¬ 
ровом процессе, разработ¬ 


чики выделили из организ¬ 
ма компании специальное 
подразделение для работы 
над новым проектом и 
пригласили в качестве сце¬ 
нариста Ре нд ал л а Джексо¬ 
на, на чьем счету «Бульвар 
Сансет», «Маска Зорро» и 
«Оооге». Вместе с голливу¬ 
дским зубром Ыеѵегзой без 
лишней шумихи уже почти 
довели до релиза игру, ко¬ 
торая, цитирую, «позволит 
вам испытать всю жесто¬ 
кость, алчность и похоть, 
которыми был Запад». Ежу 
понятно, что сюжетец у 
них получился с рейтин¬ 
гом «твердая М», то есть — 
«дети до 17 — даже с оч- 
чень хоро¬ 
шо обду- 
манного 
разрешения 
родителей 
— в проле¬ 
те». 

Об этом са¬ 
мом сюже¬ 
те известно 
следующее. 

Ваш (ан¬ 
тигерой 
Колтон 
Уайт, боль¬ 
ше всего 
похожий на 
силь- 
н о 

пьющего индейца в долж¬ 
ности наемного убийцы, с 
детства живет в горах и 
обучен Дядюшкой Недом, 
его отцом, охоте, следопы¬ 
тству и верховой езде. Тут, 
заметьте, уже начинается 
игра, шутер от третьего ли¬ 
ца — а сама охота на зверу¬ 
шек представляет собой 
Іиіогіаі по передвижению 
и стрельбе. Роль рояля в 
кустах отведена злобному 
и, кроме шуток, впечатля¬ 
ющему медведю. И вот 
Колтон с отцом везут све¬ 
жеубитую добычу по реке 
на маленьком паровом 
судне, как вдруг на них на¬ 
падает целая орда неясных 
личностей, на которых са¬ 
мое время опробовать 
«фишку» Колтона — вид 
от первого лица с замедле¬ 
нием времени и автопри¬ 
целиванием. Результат 
удивительно напоминает 
шикарные сонаты для 
шестизарядника в испол¬ 
нении Клинта Иствуда, 


— новизна и удовольствие. 
Так вот, в качестве новин¬ 
ки у нас выступает легенда 
о Диком Западе. Та еще 
новинка, по правде ска¬ 
зать, но в игровом мире — 
и то хлеб. Но игру по вес¬ 
терну сделать можно, од¬ 
нако а) не так уж легко пе¬ 
редать на экране атмосфе¬ 
ру, характеры и ощущение 
бескрайних прерий, из ко¬ 
торых состоит этот полуп¬ 
ридуманный мир ковбоев; 
и б) не очень понятно, что 
там, собственно, делать иг¬ 
року. 

Это выводит нас прямиком 
на удовольствие. А Гип 
здесь заключается в неос¬ 
тановимом экшне с удоб¬ 
ным управлением, беспе¬ 
ребойном поступлении на 
вашу мушку свежих злоде¬ 
ев, разнообразных мини¬ 
играх и «побочных квес- 
тах», которые, соответ¬ 
ственно, приносят деньги 
и опыт. Чтобы результат не 
выглядел окончательной 
пародией, и приглашен 
опытный виртуоз кино-пе¬ 
ра. Судя по всему, разра¬ 
ботчикам и вправду уда¬ 
лось втиснуть в одну иг¬ 
рушку ВСЕ возможные ат¬ 
рибуты вестерна. Можно 
въехать в город в одиночку 
и порешить каждого неб¬ 
ритого сукиного сына, что 
косо посмотрел на люби¬ 
мую женщину? Да. Можно 
устроить смачную разбор¬ 
ку в салуне, борделе или 
похоронной конторе? По¬ 
жалуйста! Можно пить 
виски, спасать барышень 
из лап злодеев, брать на 
абордаж дилижансы и обо¬ 
ронять их же, спасать от 
повешения выстрелом по 
веревке, устраивать улич¬ 
ные дуэли, и так далее, и 
так далее. А сюжет... На 
примере серии Меіаі Оеаг 
Зоіісі мир не раз убеждался 
в том, что даже на самом 
смехотворном сюжете 
можно выстроить такие 
страсти, что обзавидуется 
старина Шекспир, и сде¬ 
лать это грациозно и со 
вкусом. Получится ли это у 
наших друзей-скейтборде- 
ров из Калифорнии? Бу¬ 
дем надеяться. 

...Да, чуть не забыл: кроме 
всех перечисленных безоб¬ 
разий, можно (и нужно) 
подружиться с индейцами. 
Потом найти ржавый, ту¬ 
пой нож для скальпирова¬ 
ния. И — угадайте, что 
ждет ваших злейших вра¬ 
гов... 

7Ѵ8НА/Ѵ 


л —г ѴП"к ' -\ ТГ ^ ТО нужно прежде всего, чтобы 
( ( у—^ привлечь внимание человека? Но- 

_ )) визна. Нужно выкинуть что-то та- 

^ ^ 4 кое, чего не делали никогда (с 

поправкой на реактивные темпы КИ, «никогда» — это хотя 
бы последние несколько лет), а еще подать это под соу¬ 
сом, хотя бы отдаленно напоминающим новый. Что необ¬ 
ходимо , чтобы внимание клиента удержать? Удовольс¬ 
твие, максимально незамутненный и льстящий самолю¬ 
бию клиента іип 


і носят некоторые признаки вырождения на лице 


ревать в сте¬ 
нах и бесцельно бродить 
по пустынным уровням, а 
потом, зевая от скуки, 
щелкать бесконечных и 
безликих «монстров»-бан- 
дитов в однообразных ар¬ 
кадных вставках, все вол¬ 
шебство улетучится, даже 
не оглянувшись на знаме¬ 
нитую фамилию в титрах. 
Как говорит в интервью 
сайту Оатезроі сам прези¬ 
дент Ыеѵегеой Джоэл Джу- 
эт, «в среднем, любой шес¬ 
тилетний пацан может по¬ 
нять, отстой твоя игра или 
нет, за 30 секунд». Поэто¬ 
му похвалы Оип стоит от¬ 
ложить до финального ре¬ 
лиза игры. Странноватую, 
если не сказать больше, 
графику, очевидную ар- 
кадность некоторых мо¬ 
ментов и «вольноживу- 
щий» игровой мир еще на¬ 
до как-то оправдать, и кре¬ 
дит доверия игра взяла не¬ 
дюжинный. 

Вернемся к началу. Там 
упоминался рецепт успеха 


шерифом-самодуром, и 
другими обаятельными 
личностями. Задача-ми¬ 
нимум — понять, кто та¬ 
кой Колтон и кто его ро¬ 
дители. Задача-максимум 
— неизвестна. Ну в общем 
вы поняли основную 
идею: «Кровь и увечья, 
крайние формы насилия, 
сексуальные мотивы, неп¬ 
ристойные выражения, 
употребление алкоголя» 
(цитата из графы «предуп¬ 
реждения о содержимом 
продукта»). 

Теперь самое неожидан¬ 
ное: игра предполагает 
свободное перемещение 
по городу и его окрестнос¬ 
тям. В этом она сродни 
СТА: 8ап Апбгеав, вы мо¬ 
жете выполнять побочные 
задания, зарабатывать 
деньги на новые «пушки» 
и собственное развитие, 
самостоятельно исследо¬ 
вать игровой мир и знако¬ 
миться с ЫРС. Каждая 
миссия в городе запускает 


— любовь к знатным пере¬ 
стрелкам. 

Собственно экшн игры 
Сип, как и его сюжет, весь 
сколоченный из увлека¬ 
тельных тайн и роковых 
совпадений, довольно ус¬ 
ловны. В одном-единс- 
твенном первом уровне на 
корабле вы отправите к 
праотцам, наверное, не 
меньше двух укомплекто¬ 
ванных пехотных рот про¬ 
тивника, а уж заказов на 
убийства, интриг, преда¬ 
тельств и дуэлей в отдель¬ 
но взятом городке будет 
столько, сколько их не бы¬ 
ло за всю реальную исто¬ 
рию Дикого Запада. Но 
главное ведь — чтобы было 
интересно, правда? И 
страшноватая убедитель¬ 
ность сюжета, где Запад 
наводнен выжившими в 
Гражданской войне, разу¬ 
верившимися чудовищами 
без страха и совести, может 
сполна искупить все дра¬ 
матургические натяжки. 


когда несколько врагов 
падают, не успев даже дос¬ 
тать свои револьверы. Тут 
же — миниигра, где с по¬ 
мощью бортовой пушки 
вы должны отбитьоя от 
наступающих. Все ваши 
усилия тщетны, паровые 
котлы готовы взорваться, 
и Нед, столкнув вас в воду, 
кричит вслед, что он, 
представьте, вовсе не ваш 
отец. Взрыв. Занавес. Пос¬ 
ле этого вам предстоит 
познакомиться с умной и 
опасной хозяйкой борде¬ 
ля, которая станет вашей 
спутницей; безумным же¬ 
лезнодорожным магнатом, 
священником-убийцей, 


целую ветвь последующих, 
а получить «заказ» на ка¬ 
кого-нибудь головореза 
можно, просто поглядев 
на плакат «ХѴапІесІ». Для 
реализации подоб- 
“1 ной свободы разра- 
ботан спецдвижок, 
который «бесшовно» подг¬ 
ружает ландшафт по мере 
надобности. К примеру, в 
миссии «Сопровождение 
Повозки», где необходимо 
защитить проститутку 
Ленни от конных банди¬ 
тов, мимо на самом деле 
проносится многокило¬ 
метровый путь из Эосі§е 
Ску в город с милым наз¬ 
ванием Ешріге. Подобное 
сочетание свободы дейс¬ 
твий и тщательно пропи¬ 
санного сюжета с множес¬ 
твом роликов на движке и 
диалогов действительно 
больше всего похоже на 
мир СТА. Однако у Оип 
есть то, чего у нее не было 


Надо сказать, что в части 
графики игра относится к 
тем обаятельным проек¬ 
там, которые выглядят до¬ 
нельзя коряво, но при этом 
заставляют твердо верить в 
происходящее. Естествен¬ 
ная анимация персонажей, 
с любовью отрисованные 
лошади, очень — ОЧЕНЬ 
— суровые реалии проис¬ 
ходящего на экране прип¬ 
равлены самой настоящей, 
шикарной актерской оз¬ 
вучкой, которая здорово 
добавляет эмоциональнос¬ 
ти простоватой мимике 
моделей. На кривоватых, 
но со вкусом отрисован¬ 
ных Просторах Дикого За¬ 
пада вам дозволено все. 
Игра непринужденно 
предлагает вам то пока¬ 
таться на «рельсовой арка¬ 
де», то перекинуться в кар¬ 
точную мини-игру, то по¬ 
работать снайпером или 
артиллеристом, а уж ска¬ 
кать на лоша¬ 
ди, одновре¬ 
менно стре¬ 
ляя во все 
стороны, 
придется 
постоянно. 
Обаяние и 
душа — вещи 
неуловимые, 
их можно 
только про¬ 
чувствовать 
самому. Сог¬ 
ласитесь, ес¬ 
ли настоящие 
Плохие Пар¬ 
ни будут заст¬ 
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Ріа кМап 43(194)2005 КНЕМ 2. Часть 1 




Как и предшественник, КНЕМ 2 является одним 
большим паззлом. Подсказки попадаются в раз¬ 
ных местах, поэтому записывайте и запоминайте 
любые схемы, рисунки, расположение проводов 
или переключателей. Ориентироваться в подзем¬ 
ном царстве немыслимых механизмов непросто, 
поэтому будем отталкиваться от «компаса», при¬ 
няв белый его луч за север. К сожалению, никаких 
более заметных глазу меток разработчик на своем 
чудо-приборе не оставил, видимо полагаясь на 
сообразительность игроков. 

Итак, после встречи с Зетаисом, который выдаст 
первую часть звезды, и небольшой прогулки на 
поезде, мы прибываем в КНЕМ. По прибытии по¬ 
вернитесь направо, заберите карточку, потом 
обернитесь кругом и вставьте ее в считывающее 
устройство справа, решетка откроется. Подни¬ 
майтесь по лестнице и идите в дверь справа. На 
стене будет экран с кнопкой - нажмите и прослу¬ 
шайте видеопослание Калеса, брата Зетаиса, по 
поводу вашей текущей миссии. Осмотритесь в 
этом блоке. Здесь вы обнаружите несколько механизмов, например, 9 кнопок и 3 трубки; настенный термометр с делениями 
от -5 до 25; три миниатюрных домика на стене под лампой; рисунок трех частей звезды; линейку с делениями с двух сторон; 
фотографии на настенной доске; странные часы без циферблата, но с пятью разноцветными квадратиками (если нажать кноп¬ 
ку рядом с часами, стрелка пойдет, а квадраты будут менять цвет); нормальные настольные часы со сломанной стрелкой и про¬ 
чее. Осмотревшись, можете даже понажимать кнопки, только эффекта не будет, выходите обратно к лестнице. 

Спуститесь к вагончику и идите направо, посмотрите на люк в полу с устройством кнопок, напоминающим, скажем, фантас¬ 
тические часы: в центре большая синяя кнопка, а по периметру 12 мелких голубых кнопок. Справа от него будет листок с ци¬ 
фрами в квадратиках (2, 5; 3, 9). Развернитесь и ступайте на север до перекрестка, потом налево. Возле запертой двери увиди¬ 
те второй листок и новые цифры (8, 12; 4, 10). Нажмите рычаг справа от двери, она откроется, зато дверь противоположного 
выхода закроется. Повернитесь налево, нажмите кнопку на стене рядом с картинкой, изображающей луну. Потом разверни- 


какой-то щелчок. Выходите обратно в развилке. 
Вернитесь к люку с синими кнопками и от него иди¬ 
те на запад. Далее направо, нажмите кнопку, чтобы 
открыть дверь. 

Сразу поверните направо, в туннель, остановитесь у 
панели. Нажимайте кнопки, их всего 9, и записы¬ 
вайте появляющиеся внизу панели цифры. Верхний 
ряд: 2, 8,4; средний 6,1, 9; и нижний ряд 5,3,7. Воз¬ 
вращайтесь к пещере с поездом, оттуда на север, и на 
восток. Скоро упретесь в дверной проем, за которым 
будет вращающийся блок с проходом в центре и 
кнопка на стене. Нажмите круглую кнопку, появит¬ 
ся квадратная - она и отвечает за вращение этой 
конструкции. Жмите ее, перед вами окажется лест¬ 
ница. Только она нам сейчас не нужна. Снова раз¬ 
верните, чтобы можно пройти насквозь. Продол¬ 
жайте топать дальше, до конца туннеля, увидите еще 
листочек с цифрами (6, 11; 1,7). Слева находится за¬ 
петая двеоь и замок, на котором нужно выставить 


пять цифр. 

Вернитесь в туннель, пройдите один экран по направлению к вращающемуся проходу и сверните направо. Здесь есть пять па¬ 
нелек с трубками, за который зацепилась металлическая плашка в форме буквы «Е». Запомните расположение крохотных ры¬ 
чагов на панельках, которые, к сожалению, практически не видны. Обратно в туннель, вернитесь к вращающейся двери. Прой¬ 
дите насквозь и нажмите круглую кнопку, чтобы квадратная поднялась наверх, на верхний уровень. Перейдите на другую сто¬ 
рону, теперь вращайте этот проход, пока не появится лестница, по ней наверх. На втором этаже нажмите кнопку на стене, ря¬ 
дом с ней загорится зеленая лампочка и послышится некий щелчок. Идите на запад (в окошко отсюда можно наблюдать пе¬ 
щеру с поездом), нажмите кнопку на стене. Прямо перед вами поднимется решетка, так что на нижнем уровне здесь можно бу¬ 
дет пройти. Вернитесь к лестнице и, не опускаясь, нажмите квадратную кнопку на стене (она перемещается между вторым и 
первым этажами) несколько раз. Потом откройте люк в полу с восточной стороны и запишите цифры с бумажки 4) 10:00, 5) 
2:00, 6) 5:00. Вернитесь к квадратной кнопке и снова вращайте пол, пока не появится лестница с северной стороны. 
Спускайтесь по лестнице вниз, подойдите к запертому сундуку. На нем три циферблата, нажимайте кнопки на каждом, пока 
серые квадратики не станут в положение, по аналогии с часами — 10:30, 3:00 и 9:00. Откройте сундук и рассмотрите каждую ци¬ 
фру и букву (9 штук), их нужно переворачивать, чтобы увидеть отверстия на обратной стороне. Закройте сундук и идите напра¬ 
во. Осмотритесь, с одной стороны стены будет знакомый овальный механизм и кнопка - нажмите ее (зеленый огонек загорит¬ 
ся). А с другой - слово «§\ѵа1іп\ѵе85и», кнопка и четыре панели, на которых можно выставлять цифры. Это слово состоят из че- 
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ложение, спускайтесь вниз и установите аналогично на панели справа: желтый, розовый, светло-голубой, светло-голубой, 
красный, сиреневый, зеленый. Нажмите кнопку под цветными кнопками, откроется дверь слева. Входите, нажмите кнопку, 
чтобы подняться наверх. Изучите расположение сиреневых и желтых проводов. Повернитесь лицом на запад и нажмите пере¬ 
ключатель, замкнув два контакта сиреневого провода. 

Идите в комнату с картинами кораблей и установите там три панели с линиями таким образом. Для наглядности пронумеру¬ 
ем точки слева - сверху вниз 1, 2, 3; справа - сверху вниз 4, 5, 6. Итак, нужно соединить на первой панели 1 и 4, 2 и 3, 5 и 6. 
На второй панели соедините: 1 и 3, 2 и 6, 4 и 5. Наконец, на третьей панели: 1 и 4, 2 и 6, 3 и 5. Идите дальше до решетки и на¬ 
жмите кнопку у экрана, на нем загорится рисунок и цифры (3, 6,1,4). Спуститесь по лестнице вниз, налево, поднимайтесь на 
лифте наверх. Теперь передвиньте переключатель налево, замкнув контакты желтого провода. Спускайтесь на лифте вниз, на¬ 
право и жмите кнопку у экрана, на нем высветится рисунок и цифры (5, 2, 8, 7). 

Садитесь в поезд, предварительно переключив зеленую стрелку в деревянном шкафчике на стене налево, и проезжайте вперед 
две станции. Пройдите коридор и идите к двойным две¬ 
рям с желтыми стеклами сверху. Слева от них на стене па¬ 
нель с двумя зелеными кнопками и одной красной. При 
помощи красной она включается, а зелеными можно 
двигать рисунок с символами. Запоминайте расположе¬ 
ние. Развернитесь, идите к окну, откройте его и посмот¬ 
рите вниз, увидите зеленую иконку (осталось найти по¬ 
следнюю третью). Теперь входите в двойные двери с круг¬ 
лыми стеклами сверху. Здесь есть четыре двери, которые 
можно открыть ключом, он находится в инвентаре. 

Откройте дверь ближайшей комнаты на западе, закройте 
ее за собой, чтобы замкнуть зеленый провод. Нажмите 
рьгчаг на стене слева, открывайте люк и спускайтесь вниз 
по лестнице. Изучите символы вдоль прохода, поднимай¬ 
тесь наверх по лестнице. Здесь обратите внимание на ри¬ 
сунок с цветными цифрами, нажмите рычаг на стене 
(красный огонек сменится зеленым) и возвращайтесь в 
большую комнату с четырьмя дверями. 

Открывайте вторую дверь на западе своим ключом, здесь 
есть три закрытые панели и кнопки разного цвета. Далее 
изучите содержимое двух комнат на востоке, в каждой из 
них - по две панели с четырьмя окошками: в трех верх¬ 
них загораются только желтые кружки, а в самом нижнем меняются символы. Решение этого паззла вам подскажут светиль¬ 
ники рядом с лестницей - смотрите, какие лампы горят, и на деревяшке какой формы они прикручены к стене. Итак, в одной 
из комнат на востоке установите: слева - горят левая лампа и верхняя, символ - полумесяц; справа - горят правая и левая лам¬ 
пы, символ - круг. Во второй комнате: слева - горят все три лампы, символ - треугольник; справа - горят верхняя и правая 
лампы, символ - квадрат. Выходите из двойных дверей и идите налево. Там будет дверь, к замку которой подходят четыре зе¬ 
леных провода. Нажмите кнопку, она откроется. 

В новой каморке обнаружатся две панели и два рычага. Нажмите оба этих рычага и выходите к поезду. По дороге нажмите 
кнопку на стене, откроется ниша, заберите листок бумаги со схемой. Садитесь в поезд и езжайте назад одну станцию. Выходи¬ 
те, нажмите кнопку на стене, откроется ниша, заберите второй клочок бумаги со схемой. Чуть дальше будет зеленый ромб, 
здесь нужно нажимать кнопки в определенном порядке, его вам подскажут два рисунка в комнате с лодками. В общем, если 
поделить эту фигуру на четыре уровня, сверху будет первый, ниже второй и т.д., то нажимать нужно так: 1 - правая кнопка во 

втором ряду, 2 - левая в третьем, 3 - самая верхняя, 
4 — средняя в третьем, 5 — средняя во втором, 6 — 
левая во втором, 7 — самая нижняя, 8 — правая в 
третьем. Нажмите кнопку рядом, дверь откроется. 
Вы в большой пещере с круглыми бетонными кон¬ 
струкциями, башнями, у каждой из которых есть 
двери. Как вышли, идите дальше и откройте дверцу 
справа на стене, нажмите там рычаг. Теперь от¬ 
кройте панель на светлой колонне и изучите меха¬ 
низм. На нем можно вращать четыре башенки, это 
необходимо, чтобы построить дорогу до выхода на 
северо-западе. Для этого придется на этой же пане¬ 
ли пять раз устанавливать разные комбинации ба¬ 
шен. Сначала установите так: в левой верхней баш¬ 
не - две горизонтальные линии; левая нижняя - 
две вертикальные; правая верхняя - с левого верха 
линия идет направо вниз; правая нижняя - с пра¬ 
вого верхнего края влево вниз. Пройдите по мос¬ 
ткам и выходите из этой пещеры к двери на северо- 
западе. Нужно пройти через башни и несколько раз 
пробежаться по лестницам. 


ІСКОК 

Окончание в следующем номере. 
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Вернитесь в поезд, едем на третью остановку. 
Справа вход в лавовую пещеру, а слева уже нет 
контрольных панелей, а вместо этого - доска с 
символами и еще одна панель (немного напо¬ 
минает поле для игры в крестики-нолики, осо¬ 
бенно, когда начнете ей пользоваться) с над¬ 
писью Зітиіаііоп. Опять в поезд и вернитесь к 
месту старта. Возвращайтесь к башне и выхо¬ 
дите из нее через южный выход. Нажмите 
красную кнопку у синей двери, она откроется. 
Это за ней вы открывали задвижку. Идите до 
конца и спускайтесь вниз по синей лестнице 
(ее нельзя рассмотреть, нужно кликнуть вниз 
экрана), окажетесь на втором уровне. В голу¬ 
бой комнате. Так ее назовем, чтобы не путать¬ 
ся. 

Осмотритесь, здесь четыре выхода: у восточно¬ 
го - панель с четырьмя кнопками, у северного 
- две панели (одна выставляет цифру, а другая 
включает 8 кнопок с разными рисунками). На¬ 
конец, у западного находится голубая дверь, 
запертая на задвижку. Откройте задвижку, на¬ 
жмите кнопку и выходите к башне. Поднимитесь по ступенькам на четвертый уровень, выходите на север и открывайте голу¬ 
бую дверь. Спуститесь на деревянном лифте на третий уровень, снова идите в башню и опускайтесь еще ниже, на второй. Вы¬ 
ходите на север и откройте синюю дверь, чтобы попасть в голубую комнату. Идите в выход на юге, поднимитесь по синей ле¬ 
стнице и посмотрите наверх. На дне лифта есть табличка с цифрами (верхний ряд - 5, 3; 1, 8; нижний - 7, 6; 4, 2). Это поря¬ 
док нажатия кнопок на панели, которая находится у восточной двери в голубой комнате. Идите к ней и нажимайте: правая 
верхняя, правая нижняя, левая верхняя, правая нижняя, левая верхняя, левая нижняя, левая нижняя, правая верхняя. Потом 
нажмите красную кнопку, дверь откроется, поднимайтесь наверх по лестнице. Тут вы найдете запертую металлическую дверь 
и панель с вопросиками. 

Возвращайтесь в башню и спускайтесь на первый уровень. Идите в южный выход и посмотрите на запертый люк. Обернитесь, 
нажмите кнопку справа от двери, пройдите в башню и откройте крышку справа. Переключите два контакта в правом нижнем 
углу, лампочка погаснет. Это значит, что отключено питание, и крышку люка теперь можно открыть. Откройте ее и спускай¬ 
тесь вниз по лестнице. Обратите внимание на ломаную линию на стене и разноцветные цифры — красную 2, синюю 24 и зеле¬ 
ную 17. Слева будет поезд, на котором можно ехать вперед и назад, но нам пока не до него. Повернитесь направо идите до кон¬ 
ца и поднимайтесь по лестнице наверх. Уткне¬ 
тесь в обратную сторону панели с множеством 
металлических трубок. Два контакта идут снизу, 
а остальные 8 — от четырех разноцветных источ¬ 
ников, по два от каждого. Здесь нужно опреде¬ 
лить, как соединить контакты, чтобы подать на¬ 
пряжение на каждый кабель. 

Возвращайтесь в основание башни, где пере¬ 
ключали контакт, чтобы открыть крышку, и ус¬ 
тановите контакты следующим образом: в верх¬ 
нем ряду — налево, направо, направо; в нижнем 

— налево, налево, налево. Идите к люку и спус¬ 
титесь вниз по лестнице. Садитесь в поезд и ез¬ 
жайте вперед. Справа увидите панель с 8-ю 
кнопками, нажимайте в таком порядке: 1 — в 
среднем ряду справа, 2 - в среднем ряду слева, 3 

— верхний ряд середина, 4 - нижний ряд слева, 

5 - верхний ряд слева, 6 - нижний ряд справа, 7 

— нижний ряд середина, и 8 — верхний ряд спра¬ 
ва. Потом повернитесь налево и нажмите кноп¬ 
ку, откроется ящик на стене. Переведите стрел¬ 
ку направо. Обернитесь кругом и посмотрите на 
цифры на стене. Поднимитесь по лестнице справа наверх и выгляньте в окошко, увидите цветной символ на темном фоне. Та¬ 
ких символов в КНЕМ 3 штуки, они понадобятся для решения одного паззла ближе к концу. Спускайтесь обратно и изучите 7 
кнопок на стене, которые меняют цвет после каждого нажатия. 

Повернитесь направо и нажмите кнопку у лестницы, от которой идет зеленый провод. Наверху откроется решетка. Если она 
не откроется, значит вы неправильно соединили контакты на нижнем уровне башни. Поднимайтесь по лестнице наверх и ос¬ 
мотритесь. Здесь есть головоломка (чуть дальше еще две таких же) с двумя кнопками, которые меняют рисунок линий, и мно¬ 
жество картин различных кораблей. Спускайтесь обратно по лестнице, садитесь в поезд и вернитесь на одну станцию назад. 
Теперь измените контакты на щитке в основании башни таким образом: верхний ряд - налево, налево, как угодно; нижний - 
направо, налево, налево. Это даст напряжение на пурпурный провод, который идет в помещение с кораблями. Вернитесь к 
картинам и посмотрите на шестую по счету - у парохода загорятся разноцветные огни в носовой части. Запомните их распо- 
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тырех фрагментов, каждому из которых соответствует 
своя цифра. Фотографии с луной подсказали первые три. 
Выставляйте цифры таким образом: 4,1,6,5. Потом дави¬ 
те кнопку и забирайте синюю деталь 
Поверните направо и идите до конца туннеля, здесь нахо¬ 
дится кран и термометр, показывающий температуру ла¬ 
вы. Вернитесь к вращающейся двери (по дороге взгляни¬ 
те в окошко с прутьями в стене, по соседнему коридору 
пройдет какой-то человек), нажмите кнопку, чтобы лест¬ 
ница исчезла, но появился проход. Пройдите его и подни¬ 
митесь по лестнице в конце наверх (тут две лестницы, вто¬ 
рая спускается вниз, не спутайте). Посмотрите на форму¬ 
лу ( 2 =...) и нажмите на другой стене две кнопки. Спускай¬ 
тесь вниз, потом и по второй лестнице вниз, до конца ко¬ 
ридора. Посмотрите на запертую дверь с рисунком и цвет¬ 
ными точками (красная, зеленая и синяя). 

Возвращайтесь к вращающемуся дверному проходу, на¬ 
жмите кнопку (нужно смотреть на юг), и по появившейся 
лестнице наверх. Опять давите квадратную кнопку на сте¬ 
не, чтобы можно было спуститься по лестнице с восточной стороны. Спуститесь, посмотрите на открывшийся шкафчик на 
стене, нажмите рычаг - он поднимется наверх. Идите дальше по туннелю и в третий поворот налево. Возле запертой двери ус¬ 
тановите на панели комбинацию 38296 (возможны варианты 33296, 38896, 32896), открывайте дверь. Внутри комнаты обрати¬ 
те внимание на контрольную панель с термометром и температурой в 412 градусов, и на кран рядом с лавой и термометр. По¬ 
ка что кран отказывается функционировать. 

Выходите в туннель и идите ко второй двери с аналогичным цифровым замком. Установите 71450 и входите внутрь. Посмот¬ 
рите на новую формулу (х= ..) и на кран, при помощи которого можно пододвигать к отверстию над лавой два предмета. Вер¬ 
нитесь в туннель с сундуком. Для этого поднимитесь по лестнице наверх, нажмите кнопку, чтобы конструкция развернулась и 
появилась лестница в северной части. От сундука на восток и в комнату с краном и термометром. Опускайте термометр в лаву 
несколько раз, пока вверху не установится цифра 618 (результат перемножения 412 на 1.5), а внизу 106. Поднимите кран верх¬ 
ней кнопкой. На обратном пути посмотрите на прибор напротив слова «8\ѵа1іт\ѵеззи», запомните положение стрелок. 
Поднимитесь по лестнице наверх, еще раз нажмите квадратную кнопку, чтобы лестница встала с восточной стороны. В первой 
комнате нужно установить над лавой термометр (не такой, что вы только что опускали, побольше), а во второй опустить его до 
уровня 371 (то есть 106x3.5). Нажмите на контрольной панели с цифрами 412 кнопку под «молнией», появится треск. Прибор¬ 
ная шкала возле двери должна показывать 100%. 

Возвращайтесь к вращающейся двери, но не поднимайтесь наверх по лестнице, а нажмите кнопку, чтобы можно было пройти 
насквозь. Поднимитесь по лестнице в конце и нажмите кнопку на стене. Здесь есть каменная лестница, ведущая в ту часть ком¬ 
плекса, где мы еще не были, можете изучить. Спускайтесь по плоской лестнице у стены вниз, развернитесь и посмотрите на 
знакомую картинку с цветными квадратиками (зеленый и красный). Когда-нибудь мы узнаем их полную комбинацию. Нале¬ 
во, поднимите рычаг. Опять поднимитесь по лестнице, нажмите кнопку, спуститесь обратно и через вращающуюся дверь. То¬ 
пайте до пещеры с поездом, и в комнату, где слушали видеообращение от Калеса. Посмотрите на три домика, у каждого горит 
по одному из четырех окон. Идите в комнату справа и установите на панели 10, 2, 11. После чего подойдите к ключу, нажмите 
кнопку и заберите ключ, в этом сейфе есть еще одна лунная фотография. Ступайте в комнату, где выставляли цифры (в окош¬ 
ке промелькнет удивленное человеческое лицо) и откройте ключом деревянный ящик на стене рядом с чертежными линейка¬ 
ми. В ящике находится еще одна формула и цветовой код. Наведайтесь в комнату слева от ключа, здесь открылся ящик - за¬ 
поминайте цифры 1) 8:00, 2) 7:00, 3) 1:00. Повернитесь налево, нажмите кнопку и запоминайте расположение цветных квад¬ 
ратов. 

Подойдите к панели с девятью кнопками в комна¬ 
те с термометром и установите там нужную комби¬ 
нацию, ориентируясь на код в деревянном ящике 
и стрелке с цветными квадратами. То есть так 
(первая цифра - определяет порядок нажатия, 
вторая показывает, какую именно кнопку следует 
нажимать): 1-6, 2-5, 3-9,4-4, 5-2, 6-7,7-1, 8-8,9-3. 

Послышится звук открываемой панели. Идите в 
комнату с циферблатом и цветными квадратами, 
открылся шкафчик слева. Заберите из него вторую 
синюю деталь и посмотрите на карту. 

Выходите к пещере с поездом, у развилки налево и 
в комнату рядом с листочком с цифрами (8, 12, 4, 

19). Установите две синие части в панель на стене 
(напоминает зайчика Плейбоя), дверь откроется. 

За ней только лестница - спускайтесь вниз. Идите 
до конца коридора и смотрите на рисунок на две¬ 
ри с цветными точками. Обязательно поднимите 
крючок на этой двери! Вернитесь обратно, выхо¬ 
дите из комнаты и возле листика с цифрами за¬ 
кройте за собой дверь (помните, что она связана с 












































РівкМап 43(194)2006 КНЕМ 2. Часть 1 

другой дверью - если одна открыта, то другая закрыта и 
наоборот). 

Идите к люку с 12-ю кнопками в пещере с поездом. Вы 
получили все подсказки, они были на бумажках с указа¬ 
нием времени. Нажимайте кнопки (представьте часовой 
циферблат): 8, 7, 1, 10, 2, 5. А потом и большую синюю 
кнопку в центре. Люк откроется, спускайтесь вниз по ле¬ 
стнице и дойдите до двери. Нажмите кнопку, откроется 
дверь - идите внутрь, развернитесь и закройте ее за со¬ 
бой. Тогда откроется панель слева. Сдвиньте там пере¬ 
ключатель вправо, затем повернитесь направо и откройте 
шкафчик на стене. Там находится панель с кнопками, 
изображение которой вы неоднократно уже видели на за¬ 
пертых дверях. Нажимайте кнопки-квадраты, пока они 
не станут нужного цвета. Должно получиться так: в самом 
верху - синяя и зеленая кнопки, посередине - три зеле¬ 
ных, слева - красная кнопка, чуть ниже ее - синяя и в са¬ 
мом низу - опять красная. Повернитесь направо и на¬ 
жмите кнопку, дверь справа отъедет в сторону. Если этого 
не произойдет — либо вы неправильно выставили цвета, либо не сняли с той двери предварительно крючок с обратной сторо¬ 
ны. 

Теперь вернитесь к вращающейся двери, нажмите квадратную кнопку несколько раз, чтобы появилась лестница, а затем круг¬ 
лую, дабы переместить квадратную на второй этаж. Снова разверните конструкцию, пройдите насквозь, нажмите кнопку и 
поднимайтесь по лестнице. Здесь давите кнопку, спускайтесь по лестнице у северной стороны, окажетесь рядом с сундуком. 
Развернитесь, нажмите кнопку, чтобы на месте лестницы появился проход, и спускайтесь вниз по лестнице в самом конце. 
Идите по туннелю, пока не упретесь в лестницу, 
которая выведет в комнатку, где вставляли в замок 
две синих пластины. Поверните налево, нажмите 
кнопку на стене, откройте шкафчик и посмотри¬ 
те на цифры, написанные в обратную сторону 
(если их не видно, значит, не закрыли шкафчик в 
гидроэлектростанции. Потом встаньте лицом к 
запертой двери и кодовому замку. Установите - 4, 

8, 4 - дверь откроется. Нажмите кнопку у экрана 
(предварительно нужно еще повернуть переклю¬ 
чатель справа), чтобы прослушать второе видео¬ 
послание Калеса. Повернитесь налево, нажмите 
кнопку и заберите из ящика вторую часть звезды. 

Осталось найти третью. 

Снова возвращаемся к вращающемуся проходу, 
пройдите его, развернитесь, нажмите кнопку, что¬ 
бы появилась лестница, и карабкайтесь по ней 
наверх. Здесь давите кнопку один раз и спускай¬ 
тесь по лестнице у восточной стороны. Сразу же 
обернитесь, нажмите кнопку и пройдите по по¬ 
явившемуся туннелю. Топайте к гидроэлектрос¬ 
танции и нажмите рычаг в открывшемся ящике 
рядом с панелью из 9-ти кнопок. Снова идите к 
вращающемуся проходу, пройдите его, разверни¬ 
те, по лестнице наверх, снова крутите (3 раза) и по 
лестнице у северной стороны вниз. Опять крути¬ 
те, пройдите насквозь и далее, пока не попадете в 
комнату, где вставляли в замок две синие пласти¬ 
ны. Посмотрите в соседней комнате на прибор, 
стрелки которого показывают 270 градусов (или 
три четверти от целого круга, если бы еще автор 
додумался нарисовать деления и цифры - было 
бы вообще замечательно). Опять вернитесь к вра¬ 
щающемуся проходу, наверх и спускайтесь с вос¬ 
точной стороны. Развернитесь, вращайте, идите к 
входу в здание и чуть дальше, потом по лестнице 
справа наверх. Повернитесь направо и идите по 
каменным ступенькам, продолжайте идти на за¬ 
пад. В комнате нажмите рычаг на стене слева, по¬ 
смотрите на рисунки, объясняющие принцип ра¬ 
боты лифтов. Теперь нужно вернуться и посмот¬ 
реть на изменение положения стрелок в комнате 
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рядом с замком с синими пластинами. Дорогу 
можно сократить, если пойти в дверь в пещере 
с поездом. Прибор на этот раз показывает 225 
градусов. 

Возвращайтесь к вращающемуся проходу, и, не 
доходя его, налево и наверх по лестнице. Вниз 
по каменным ступенькам и направо, увидите 
знак «перечеркнутый человечек в красном кру¬ 
ге». В этой части комплекса есть три лифта, 
сейчас вы смотрите на север, слева будет «А», 
посередине «В» и справа «С». Необходимо по¬ 
пасть на второй уровень рядом с лифтом С. Для 
этого вызывайте лифт «В», опускайтесь вниз. 

Выходите из лифта и посмотрите на панель 
справа. Тут нужно выставить четыре значения, 
которые вы наблюдали на приборах: вверху 
225, слева 45, внизу 270 и справа 135. Нажмите 
кнопку в центре, услышите звук звонка. Это от¬ 
крылась дверь на нижнем уровне у лифта «С». 

Подойдите к тому лифту, в котором только что 
опустились («В»), нажмите кнопку, чтобы от¬ 
править его наверх. При этом в лифт садиться 
не нужно. Теперь опустите лифт «С», заходите внутрь и поднимайтесь в нем на второй уровень. Идите в лифт напротив, опус¬ 
кайтесь (если дверь заперта — вы забыли отправить лифт «В» с нижнего уровня наверх), выходите и полюбуйтесь на запертую 
дверь справа. Продолжайте идти дальше, садитесь в лифт «А» и поднимайтесь на нем наверх. Садитесь в лифт «В» рядом со 
знаком с перечеркнутым человечком, вниз, окажетесь рядом с панелью, где выставляли цифры. Вызывайте лифт «С», но не 
садитесь в него, а вернитесь в «В», поднимайтесь наверх. Выходите из области с лифтами в сторону главной пещеры, там по¬ 
верните на запад и входите во вторую часть лифта «А», пройдя мимо рисунков, объясняющих принцип работы лифтов. Опус¬ 
кайтесь в лифте «А» вниз, выходите (здесь можно выйти в 2 двери, нам нужна справа от кнопок), и идите к двери с красной 
кнопкой. Нажмите ее, теперь вы можете попасть во вторую часть лифта «С» на нижнем уровне. Садитесь в лифт «С», подни¬ 
майтесь наверх и выходите. Лифтовый паззл завершен, впрочем, мы не раз сюда еще вернемся. 

Посмотрите на дверь с красной кнопкой, рядом при¬ 
леплена бумажка (а=5), которая пригодится для реше¬ 
ния формул. Откройте панель слева - это то место, 
куда нужно вставлять три части звезды. Две у вас уже 
есть, можете вставить прямо сейчас. Открывайте 
дверь, нажав на красную кнопку, и спускайтесь по 
двум лестницам вниз. Пора заняться математически¬ 
ми расчетами. Вспомните виденные бумажки (а=5, 
Ь=4) и попадавшиеся по дороге формулы. В результа¬ 
те вычислений получается, что 2=2; х=9; у=7. Введите 
эти цифры (972). Повернитесь направо, нажмите 
кнопку и заберите третью часть звезды. Вернитесь на¬ 
верх, вставьте ее в панель (и другие две части, если еще 
этого не сделали), снова спуститесь вниз. Нажмите 
кнопку рядом с золотой дверью и четырьмя золотыми 
трубками. Панель откроется, пропуская вас в новую 
часть комплекса. 

Перед вами находится башня, вы на втором уровне, 
заходите в нее и по спиральной лестнице поднимай¬ 
тесь на самый верх. На четвертый уровень. Выходите в 
южный проход и нажмите красную кнопку рядом с 
синей дверью. Она упадет, а перед собой увидите вращающуюся дверь (какая уже попадалась раньше), которая загораживает 
проход. Надо будет ее развернуть. Теперь идите в северный выход из башни, нажмите красную кнопку рядом с синей дверью. 
Пройдите дальше, слева увидите колесо, напоминающее рулеточное, с кнопкой в центре. Если ее нажать, то сверху будут па¬ 
дать шарики, причем по разным траекториям, а внизу будут загораться лампочки разного цвета. Запоминайте и записывайте, 
в будущем пригодится. 

Развернитесь кругом и садитесь в лифт, опускайтесь на один уровень вниз. Подойдите к синей двери, и откройте красную за¬ 
движку. Теперь ее можно будет открыть с другой стороны. Вернитесь в лифт, поднимитесь наверх и по коридору направо. За 
деревянной дверью будет металлическая, а слева и справа от нее - два рычага, каждый из которых имеет три положения. На¬ 
жмите кнопку, зеленая металлическая дверь откроется, за ней есть еще четыре аналогичных рычага и устройство с кнопкой в 
конце. Вернитесь к лифту и опуститесь на третий уровень. Выходите на север, нажмите кнопку у синей двери. Пройдите один 
экран и посмотрите направо, отодвиньте решетку вентиляции и заберите ключ. Повернитесь налево и пройдите через поезд; 
он катается по кругу, поэтому всегда можно вернуться в то место, где началась поездка. Нажмите кнопку и выходите осмот¬ 
реться на первой остановке. Здесь есть три пронумерованные панели, под каждой из которых табло для трех вводных. В пер¬ 
вом окне можно выставить символ, а только во втором и третьем — цифры. Садитесь в поезд и катите ко второй остановке. 
Дверь справа ведет в лавовую пещеру, а слева находятся четыре панели, на одной из которых отсутствует изображение символа. 
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Минимальные системные требования: 
МІСГ 080 П® Шіпбошв® 98/МЕ/2000/НР; 
РепИит® 233 МГц; 32 Мб ВВМ; Видео В 

ОігесЖ® 8.0; Клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные требования: I 
МІСГ050П® ШІПЙОШ5® 98/МЕ/2000/НР; 
РепУит® 333 МГц; 64 Мб ВЙМ; 
Видео 16 Мб; ВігесШ® 8.1. 
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Когда в жанре наб¬ 
людается небольшой 
застой, обязательно 
на горизонте появля¬ 
ется проект, который 
дает ему хорошую взбучку. В 2001-м году для шутеров от перво¬ 
го лица таким откровением стал Зегіоиз 5ат от студии Сгоіеат. 
Расторопные хорватские разработчики всему миру показали, 
что убивать толпы монстров можно не только с мрачным выра¬ 
жением на лице, но и с улыбкой, а этих самых толп нарисовали 
столько (причем, появлялись они табунами на экране единов¬ 
ременно), что с лихвой хватило бы на десяток прочих стрелялок 


ся. Девиз «убей все что ше¬ 
велится, а потом переходи 
на новую локацию» (не 
считая банальных задачек 
на поиски ключей, моне¬ 
ток или важной кнопки; 
можно, конечно, и секреты 
поискать, чтобы, напри¬ 
мер, наткнуться на кроко¬ 
дила в футбольной майке) 
продолжает гордо реять и 
над новым Зегіоиз Еп^іпе- 
2 , над которым столько лет 
потели хорваты. Что было 
хорошо и здорово рань¬ 
ше (управление 
классическое, а 
бегать, как 
прежде, можно с 
видом от перво¬ 
го или 

лица), то про 
дол¬ 
жает 
дик- 
то- 


оказалось Мясо, 
вернее Много 

Мяса, еще точнее 
- ОЧЕНЬ МНО¬ 
ГО МЯСА! 
в иной игре па¬ 
нихида по 
трем-четырем 
десяткам 
монстров яв 
ляется 
ночком к 
оконча¬ 
нию уров¬ 
ня, то 
здесь ве- 

селье на таких цифрах 
только-только начинается. 
Супостаты появляются ни¬ 
откуда, материализуясь 
прямо из воздуха или же 
падая с неба в виде метео¬ 
ритов. Ружейные дула рас¬ 
каляются добела, а на пят¬ 
ках натираются сантимет¬ 
ровые мозоли, ввиду необ¬ 
ходимости постоянно 
стрейфиться и крутиться 
на все 360 градусов, чтобы 
успеть увернуться от всех 
летящих снарядов, когтей, 
клыков и при этом отпра¬ 
вить точно по адресу завет¬ 
ные свинцовые «подароч¬ 
ки». Уровень драйва при 
этом зашкаливает далеко 
за отметку «вскипело», а в 
голове крутится одна лишь 
мысль — господи, да когда 
же они устанут бесконечно 
возрождаться-то? Конеч¬ 
но, весь этот нон-стоп с 
все нарастающим градусом 
как раз и является фир¬ 
менной чертой «Сэма», но 
все же нервы после столь 
длительного напряжения 
нет-нет, да и начинают 
просить пощады. Мягко 
говоря, малость перебор¬ 
щили, с монстрятником- 
то. 


- Я большой злой вар¬ 
вар, у меня крутой 
топор. 

Интеллект противников так 
и не выбрался из того цып¬ 
лячьего состояния, в кото¬ 
ром благополучно пребывал 
еще пару игр тому назад. 
Никаких хитрое- ^ 


чены. Максимум, 
на что хватает 
соображалки у 
тупых «машин 
убийства» — бе¬ 
жать к вам по 
кратчайшему 
расстоянию и 
стрелять из та¬ 
бельного ору¬ 
жия, при этом 
много,, метко и 
достаточно 
больно. Часть 
монстров до¬ 
вольно легко 
узнать, ибо из¬ 
менились они 
не сильно, не¬ 
которых доселе 
еще не было. 
При этом даже 
невооружен¬ 
ным глазом за¬ 
метны оче¬ 
видные за¬ 
имствования 
из прочих хитов. 
Викинги с огромными то¬ 
порами, пещерные люди с 
дубинками, демоны с ог¬ 
ромными пушками вместо 
рук, да к тому же на гусе¬ 
ничном ходу, гигантские 
пауки, тупые носороги с за¬ 
водным ключом в спине, 
пришедшие на смену буйво¬ 
лам, зубастая зеленая пасть 
о двух ногах (сменившая 
красную), подрывники-ка¬ 
микадзе (только теперь го¬ 
лова у них есть в виде бом¬ 
бы, зато не расстались со 
своим неизменным и пуга¬ 
ющим кличем А-а-а-а:), ме¬ 
ханические динозавры, вер¬ 
толеты и прочие футуристи¬ 
ческие «пепелацы», летаю¬ 
щие ведьмы, кунг-фу зом¬ 
би, кентавры, клоуны-само¬ 
убийцы, скорпионы, крас¬ 
нокожие грудастые демо- 
нессы, многочисленная 
братия зеленых орков в дос¬ 
пехах и костюмах амери¬ 
канских футболистов, и 
прочая, прочая... Поначалу 
изучать представителей 
местного зоопарка доволь¬ 
но интересно, но когда ко¬ 
личество «юнитов» на поле 
боя легко бьет мыслимые 
рекорды, тут уж не до созер¬ 
цания. Ну, и постепенно 


народцу Зикси, живущему в 
домах высоко на вершинах 
деревьев планеты Магнор. 
Предпоследнюю заграбас¬ 
тали скелеты Клиир с пла¬ 
неты Клиир (помните, бес¬ 
конечные стада скакунов- 
скелетов с их раздражаю¬ 
щим копытным «цок-цок- 
цок» из первой игры?), и, 
наконец, заключительная 
оказалась у эльфов Элвианс 
с Эллинира, королем у ко¬ 
торых числится натураль¬ 
ный такой Элвис. Разумеет¬ 
ся, все в том же кукольном 
исполнении. 


- У вас пять секунд, 
чтобы объяснить, что я 
тут делаю. Две уже 
прошли. 

Чтобы раздобыть очередной 
кусочек артефакта, как во¬ 
дится, необходимо сразить¬ 
ся с крупным боссом (хотя 
ничего подобного финаль¬ 
ному демону Ух Зану Тре¬ 
тьему из оригинала тут и 
близко нет), над которыми 
ехидные авторы не устают 
потешаться, как, впро¬ 
чем, и над массой про¬ 
чих штампов жанра. Не¬ 
серьезности в игре приба¬ 
вилось на порядок. То Сэм 
закажет финального босса 
планеты по телефону, то по¬ 
пытается выманить из дома, 
угрожая расстрелять его лю¬ 
бимый леденец, то просто 
позвонит ему в дверной зво¬ 
нок... И всех, как вы догады¬ 
ваетесь, ожидает незавидная 
и печальная участь. Вслед за 
гориллой Квонго в мир, от¬ 
куда обычно не возвраща¬ 
ются, отправятся обжора 
принц Чан, пчелка Зум Зум, 
демон Клерофски, мега-ро¬ 
бот Ньюго, и даже дракон¬ 
чик Сесил, с которым Сэм 
будет сражаться за право... 
отказаться от дурнушки- 
принцессы (дракоша так ее 
невзлюбил, что грозился по¬ 
кончить самоубийством, 
спрыгнув с утеса). В конце 
концов, пробив дырку в 
планетарном щите, Сэм де¬ 
сантируется на планету Си¬ 
риус, где, распылив бесчис¬ 
ленные отряды армии Мен- 
тала и сыграв в дурацкую те¬ 
леигру, в которую попал по 
собственной же дурости, 
предстает перед своим глав¬ 
ным врагом... Увы, но кон¬ 
цовка получилась крайне 
смазанной и невнятной, 
что, опять же, дает повод 
разработчикам многократно 
над этим посмеяться в фи¬ 
нальных титрах. Понятное 
дело, будет продолжение и 
тогда уже, наверное, нам 
раскроют все карты. Или 
опять сжульничают. С них, 
знаете ли, станется. 


- Можем сделать это 
по-плохому, а можем - 
по-моему. Что суть одно 
и то же. 


Тот самый геймплей, за 
что мы так все и любим 
«Сэма», никак не изменил- 


действительно не по-дет¬ 
ски. Количество уровней в 
одиночной игре возросло до 
безумных 42-х штук, при¬ 
чем проходить их можно 
как в одиночку, так и в коо¬ 
перативном режиме в весе¬ 
лой компании с товарища¬ 
ми по сети или Интернету 
(до 16 человек). Разбросаны 
они по семи мирам, в кото¬ 
рых, как обычно, кого-то 
надо спасти, а кого-то и на¬ 
оборот, перестрелять (по 
100-300 трупов за миссию — 
обычное дело), чтобы в ито¬ 
ге добраться до своего зак¬ 
лятого врага — Ментала. 
Возможно, кому-то еще 
больший уклон в мультяш- 
но-пародийное, детское 
кривляние покажется пере¬ 
бором, но все же в чувстве 
юмора создателям не отка¬ 
жешь. Широко улыбнуться 
доведется не раз и не два, но 
обо всем по порядку. 

- Кто-нибудь верит, что 
этот тип может спасти 
вселенную?! 


В этот раз простого рубаху- 
парня Сэма Стоуна по 
кличке «8егіои$», что по- 
прежнему красуется в белой 
маечке со своим логотипом, 
синих джинсах и неизмен¬ 
ных красных с белым нос¬ 
ком кедах, вызвали к себе 
три карлика-волшебника. 
Афро-инопланетянка Ро¬ 
ланда и два ее братца с уша¬ 
ми-трубочками а-ля Шрек 
— Джебедиа и Раджив. На¬ 
ивные колдуны полагают, 
что Сэм и есть избранный, 
способный спасти Вселен¬ 
ную... Представившись 
Верховным Советом Сириа- 
на, троица предложила Сэ¬ 
му посильную помощь в 
борьбе с Менталом — рас¬ 
сказали о медальоне небы¬ 
валой силы, выкованном 
слепым Громлином, кото¬ 
рый может сделать главного 
врага всей галактики уязви¬ 
мым. Вся беда только в том, 
что медальон этот расколот 
на пять частей, разбросан¬ 
ных по разным планетам, 
которые сначала треба соб¬ 
рать воедино. Одна 
часть отправилась в 
джунгли к племени 
синих лилипутов 
(странно, но все по¬ 
мощники Сэма в этой 
игре — безобидные 
карлики, выпрыгнув¬ 
ший из какой-нибудь 
кукольной детской 
аркадки) Симбас с 
планеты М’дигбо. 
Другая попала в руки 
к «китайцам», облю¬ 
бовавшим планетку 
Чи Фанг. Еще одна 
часть медальона при¬ 
землилась к лесному 
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А если присовокупить 
огромные открытые 
пространства, пере¬ 
довую для своего времени 
графику, оригинальное ору¬ 
жие, а также полный набор 
классических жанровых 
«фишек», становится оче¬ 
видным, почему игра стала 
культовой. Спустя год, авто¬ 
ры порадовали фанатов вто¬ 
рым пришествием весельча¬ 
ка Сэма, который получил в 
свое распоряжение новые 
пушки, дабы бродить по 
свежеоттекстуренным лока¬ 
циям и отстреливать партии 
доселе не виданных монс¬ 
тров, и потом на время за¬ 
тихли, предоставив любите¬ 
лям заниматься изготовле¬ 
нием разного рода модов. 

С полноценной второй час¬ 
тью они всплыли лишь те¬ 
перь, зато развернулись 
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надоедает. Пробудить угаса¬ 
ющий интерес способны 
вышеописанные боссы, во¬ 
евать с которыми уже чуть 
любопытнее, хотя и не нам¬ 
ного. 

- Время быть серьез¬ 
ным. 

Разнообразие в действо 
вносят пришельцы-сорат¬ 
ники (чего раньше совсем 
не было), воюющие на сто¬ 
роне Сэма. Впрочем, толку 
от них, на самом деле, нем¬ 
ного, зато мельтешат под 
ногами изрядно. Хорошо 
еще иногда бонусы подки¬ 
дывают — здоровье там, 
бронежилет. Еще мы можем 
усесться за рычаги управле¬ 
ния стационарными пушка¬ 
ми или запрыгнуть в любое 
из нескольких средств пе¬ 


редвижения. Пара типов хо- 
веркрафтов или «летающая 
тарелка», пожалуй, особого 
интереса не вызовет — ма¬ 
невренность слабая, убой¬ 
ная мощь не впечатляет. А 
вот стеклянный шар с ост¬ 
рыми шипами на корпусе — 
вполне. Сэм залезает внутрь 
него и бежит там, словно 
белка в колесе, в то время 
как шар катится и нарезает 
неровными кровавыми 
ломтями всех попадающих¬ 
ся на пути великанов. Осо¬ 
бенно забавно в нем прохо¬ 
дить полосу препятствий, 
изображать мертвые петли и 
прыгать в огненные кольца 
под самый конец игры. 
Жаль, уничтожают его до¬ 
вольно быстро. Вдобавок 
несколько раз прокатят на 
лифтах или летающих плат¬ 
формах, заставляя отстре¬ 
ливаться, носясь по весьма 
ограниченной площадке. А 


вот обещанную ранее езду 
на мотоциклах, джипах и 
невиданных зверушках не 
завезли. Видимо, оставив на 
случай возможного асШ- 
оп’а. 

- Люблю собирать боль¬ 
шие пушки. Выглядят так 
нереально. 

Арсенал Сэма остался прак¬ 
тически в неизменном виде, 
разве что внешний вид у пу¬ 
шек был немного подправ¬ 
лен. Главное — они стали 
больше! На одну кнопку по¬ 
вешено сразу два ствола од¬ 
ного типа. Итак, начинает 
список циркулярная пила 
типа «болгарка», далее идут 
маломощный бластер и два 
револьвера в каждой руке, 
двуствольный дробовик и 
восьмиствольный, парочка 


автоматов типа «Узи» и ми- 
ниган, ракетница и гранато¬ 
мет, лазерное ружье, снай¬ 
перская винтовка. На месте 
и знаменитая корабельная 
пушка, стреляющая ядрами. 
В качестве развлечения до¬ 
бавили попугая, несущего в 
лапках бомбу. Ультиматив¬ 
ным же оружием является 
незаменимая «зегіоиз 

ЪотЪ», которая способна за 
секунду уничтожить все жи¬ 
вое на уровне, только попа¬ 
даются крайне редко, а с со¬ 
бой можно носить не более 
трех штук. Альтернативного 
режима стрельбы не предус¬ 
мотрено, по правой кнопке 
всегда будет вышвыривать¬ 
ся граната. Разве что можно 
немного регулировать силу 
и дальность стрельбы у не¬ 
которых пушек, дольше 
удерживая левую кнопку 
мыши. Общаться со всеми 
вышеперечисленными «иг¬ 


рушками» одно удовольс¬ 
твие (внешний вид, звук, 
стиль!), и, несомненно, 
каждый из завзятых стрел¬ 
ков найдет что-нибудь себе 
по вкусу. Ну, а чтобы самым 
серьезным оружием часто 
не пользовались, превращая 
игру в театр одного актера, в 
начале каждой планеты на 
руки выдается только самое 
примитивное. Остальное 
выкладывают постепенно, в 
процессе зачистки уровней. 

- Так и знал, без канали¬ 
зационных уровней ни 
одна игра не обходится. 

Раз и навсегда покорить сер¬ 
дца своим безупречным 
внешним видом, как это бы¬ 
ло в дебютном 2001-м, у 8е- 
гіоиз 8ат 2 пока что получа¬ 
ется не очень. Пространства 
большие, но графика тянет 
максимум на «хорошо», но 
никак не «отлично». С од¬ 
ной стороны, радует поддер¬ 
жка новомодных эффектов, 
честные блики на стволах от 
разных источников освеще¬ 
ния, отменные модели 
монстров с рельефными, 
«шершавыми» боками, раз¬ 
ные типы местности (китай¬ 
ский городок с парком раз¬ 
влечений; сказочная лужай¬ 
ка с гигантскими цветами и 
грибами; болота с ведьмами; 
мегаполис будущего; тропи¬ 
ческие джунгли с пальмами 
и водопадами; военная база, 
покрытая снегом — здесь да¬ 
же добавляется индикатор 
замерзания Сэма, приходит¬ 
ся искать тепленькое мес¬ 
течко ц греться; остывшие 
вулканы и лавовые реки и 
т.п.), возможность уничто¬ 
жать деревья, яркая и четкая 
картинка, неплохие свето¬ 
вые эффекты. С другой — 
удручают плоские, размы¬ 
тые текстуры на заднем фо¬ 
не и отсутствие уже полю¬ 
бившегося га§ сіоіі. Забыты 
задачки с использованием 
возможностей «физики» 
(при этом часть предметов 
можно переносить и пинать, 
а в самом начале даже пот¬ 
ребовалось положить ящик 
на кнопку — один раз). Один 
и тот же тип тварей будет 
взрываться одинаково и. по¬ 
том моментально исчезать. 
Вдобавок Сэм ненавидит 
воду и вопит об этом всякий 





раз, стоит только оказаться у 
кромки пляжа. Немного не¬ 
понятно, зачем повсюду по¬ 
натыкали невидимые стены, 
которые не позволяют, нап¬ 
ример, упасть. 

- Пора встряхнуть эту 
вечеринку! 

Насчет звука замечаний 
практически никаких. Доб¬ 
ротный, атмосферный и 
весь из себя харизматич¬ 
ный. На каждой локации 
звучит соответствующая 
духу мелодия, в сказке — 
сказочная, а у китайцев - 
китайская. Когда вокруг 
много монстров — динами- 
хи прямо разрываются на 
части, когда они исчезают 

— затухают и последние ак¬ 
корды очередной ураган¬ 
ной композиции, позволяя 
перевести дух. Неплохо 
скрашивают поход за Мен- 
талом забавные шуточки и 
комментарии, отпускаемые 
самим Сэмом. Именно они 
и украшают названия абза¬ 
цев. Далеко не все из них 
получились удачными, но 
за большую часть уж,, по 
крайней мере, не стыдно. 
Верный компьютерный 
спутник, который раньше 
выдавал подсказки, обрел 
свое «я» и даже в некотором 
роде половую принадлеж¬ 
ность (объясняет это воз¬ 
росшим игровым бюдже¬ 
том). Теперь Нетрикса го¬ 


ворит приятным женским 
голосом, а во время ком¬ 
ментариев в левом нижнем 
углу появляется изображе¬ 
ние бюстика компьютер¬ 
ной девушки с неприлично 
открытым декольте. 

- Всегда хотел покатать¬ 
ся на одной из этих шту¬ 
ковин... 

Конечно, повторить успех 
былого хита неимоверно 
сложно - гораздо легче зах¬ 
ватить трон, чем его удер¬ 
жать. Ситуация чем-то на¬ 
поминает историю Шгеаі 
II. Было очевидно, что в со¬ 
ответствии с веяниями вре¬ 
мени должно быть больше 
персонажей, сюжетных ви¬ 
део, игровых возможностей 
и т.п. Но Шгеаі II хотя бы 
не вышел за рамки заданно¬ 
го стиля. Здесь же откровен¬ 
но детсадовские ролики, а 


местами и юмор, плюс 
мультяшные союзники, 
уместные скорее в игре для 
дошколят, вносят в серию 
совершенно иной колорит. 
Оценят ли его игроки? 

В любом случае, 8егіош 
8 аш 2 явно заслуживает то¬ 
го, чтобы пополнить им 
свою коллекцию. Перво¬ 
сортного драйва здесь хоть 
залейся, продолжитель¬ 
ность вменяемая, графика 
и звук в целом приличные, 
шуточек и ироничного сте¬ 
ба (другой вопрос, это его 
качество) стало заметно 
больше, мультиплейер име¬ 
ется. Тем более, что конку¬ 
рентов в нише комедийных 
шутеров — раз-два и обчел¬ 
ся. Товар штучный, почти 
эксклюзивный, грех таким 
разбрасываться. 

ІСКОК 
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тельный ролик одноз- в мультиплеере (а 
начно стоит того, что- жаль, какая могла 
бы его посмотреть. А быть орковская кам¬ 
лотом еще раз, и еще пания...). Досадное 
несколько раз. упущение - малое ко- 


Помнится, когда Веііс Епіегіа- 
іптепі объявили о разработке 
стратегии в реальном време¬ 
ни, действие которой должно 
было разворачиваться во все¬ 
ленной ѴѴагМагпгпег 40.000, 
фанаты настольной игры-пер¬ 
воисточника заочно подняли 
разработчиков на ІідМіпіпд 
сіаѵѵз’ы. Время шло, игра пос¬ 
тепенно приближалась к рели¬ 
зу, появились первые ролики, 
демонстрирующие игровой 
процесс - общественность 
насторожилась, посмотрела, 
почесала репу и подумала, что 
может быть, не так все плохо 
будет, как сначала показа¬ 
лось? А потом появилась де¬ 
мо-версия. Общественность 
перестала чесать репу и потя¬ 
нула чесалки к мышам и про¬ 
чим манипуляторам. Очень 
быстро стало ясно, что в жанр 
пришло новое имя, с которым 
придется считаться. 
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«Рыцарем быть — 
паршивый отстой! 

Служи в пехоте, 
парень простой!» 

«Моя твоя любить! 

Прямо сейчас!» 
(орковская романтика) 

гра, получив¬ 
шая название 
«ХѴагЬаштег 
40к: Эа\ѵп оГ 
\Ѵаг», очень быстро да¬ 
ла игрокам понять, что 
пришла сюда не просто 
так. Продукт получил¬ 
ся весьма качествен¬ 
ным как с энешней, так 
и с внутренней точки 


зрения. Графика и звук 
были более, чем на 
уровне - шутка ли, мо¬ 
дели персонажей и тех¬ 
ники можно было сме¬ 
ло вставлять в РР8’ы, а 
озвучка вполне могла 
соперничать с лучши¬ 
ми представителями 
данного элемента в 
компьютерных играх 
вообще и в жанре стра¬ 
тегий в частности. Иг¬ 
ровой баланс был поч¬ 
ти безупречен, хотя и 
вызвал некоторые на¬ 
рекания в среде люби¬ 
телей настольного 
«Вархаммера». Сюжет 
и кампания... о да, это 
было - и КАК это бы¬ 
ло! Повествующий о, 
казалось бы, рядовых 
событиях и довольно 
обыденных боях на 
планете Тартар, сюжет 
довольно быстро давал 
поворот от банальнос¬ 
ти к вещам весьма 


оригинальным, а зак¬ 
лючительная сцена 
пробирала до глубины 
души, заставляя заду¬ 
маться - что же мы де¬ 
лали все это время, ко¬ 
му содействовали, чего 
ради мы этим занима¬ 
лись и к чему все это 
привело. И, разумеет¬ 
ся, неизгладимое впе¬ 
чатление на всех про¬ 
изводил вступитель¬ 
ный ролик, наглядно 
демонстрирующий но¬ 
воприбывшим, что та¬ 
кое вселенная «Вар¬ 
хаммера», чем здесь 
занимаются, как вою¬ 
ют и за что погибают. 
Несколько минут, де¬ 
монстрирующие всю 
бессмысленность вой¬ 
ны для простых сол¬ 
дат, которые и рады бы 
оказаться в другом 
месте и заниматься 
чем-нибудь другим, 
но... Да, этот вступи- 


«Ое! ба Ьоуг 
оп ба ѵѵааадЫ» 
(орковский военкомат) 

Несмотря на огромное 
разнообразие воюю¬ 
щих сторон в ориги¬ 
нальной настолке, 
разработчики Ба\ѵп оГ 
\Уаг решили ограни¬ 
читься всего четырьмя 
играбельными расами 
- 8расе Магіпез, Е1- 
баг8, СЬаоз и Огкз. То 
есть Космодесантом, 
Эльдарами, Хаосом и 
Орками. И единствен¬ 
ная сюжетная кампа¬ 
ния в игре была пос¬ 
вящена именно Де¬ 
санту - в силу того, 
что эти шкафообраз¬ 
ные ребята, элита бое¬ 
вой силы Империума 
(Ітрегішп), являются 
своего рода символом 
вселенной. Все ос¬ 
тальные расы были 
доступны игроку в ви¬ 
де играбельных только 


личество сторон и 
кампаний обещали 
постепенно исправ¬ 
лять - чем и решили 
заняться в недавно 
вышедшем дополне¬ 
нии по фамилии \Ѵіп- 
іег А88аик. Вот только 
насколько это у них 
получилось — это еще 
тот вопрос... 

Кампаний в дополне¬ 
нии сделали две - Огбег 
и Оі 80 гсІег Сатраі§п, за 
нововведенную Импер¬ 
скую Гвардию и Эльда¬ 
ров, и Орков с Хаосом 
соответственно. Мечта 
любителей зеленоко¬ 
жих свершилась, кам¬ 
панию наконец дали. 
Мечта любителей прос¬ 
тых солдат, впрочем, 
тоже — играбельную 
Имперскую Гвардию 
тоже выдали. Только 
вот баланс подкачал, ой 
как подкачал. Но об 
этом — в свою очередь. 



Собственно, если рас¬ 
сматривать \ѴіпІег Азза- 
и\Х с точки зрения 
«Адд-он или полноцен¬ 
ное продолжение», ре¬ 
зультат не очень уте¬ 
шительный — да, адд¬ 
он, банальное дополне¬ 
ние. Вытянули, выжали 
и подправили баланс, 
добавили мультиплеер- 
ных карт, по одному 
виду войск каждой ра¬ 
се, пару кампаний. Ес¬ 
ли бы не введение но¬ 
вой полноценной расы, 
на дополнение можно 
было бы смело ставить 
штамп «проходняк» и 
списывать его в утиль. 
Однако все, как обыч¬ 
но, вытягивают на сво¬ 
их плечах простые сол¬ 
даты. 

«Маленькая человека 

хотеть драться? Орки 
любить драка!» 
(если бы Асприн 
писал про орков) 

С точки зрения все¬ 
ленной \ѴагЬаттег 
40к, Имперская Гвар¬ 
дия — это армия в са¬ 
мых привычных ее 
проявлениях, с дедов¬ 
щиной, раздолбайс- 
твом, самоволками, 
проводом под покро¬ 
вом ночи девок в ка¬ 
зарму и прочими сол¬ 
датскими радостями. С 
поправкой на общую 
мрачность и жесткость 
данной вселенной. Во¬ 
обще, если пытаться 
описать Империум 
максимально кратко, и 
в то же время емко, то 
это — Германия времен 
Второй Мировой, сме¬ 
шанная с Советским 
Союзом того же пери¬ 
ода, с точки зрения 
представлений амери¬ 
канцев о данных госу¬ 
дарствах. Что особен¬ 
но интересно и где-то 
даже приятно - эта 
сторона во вселенной 
\ѴагКатшег 40к высту¬ 
пает в роли «хороших 
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парней». Справедли¬ 
вости ради стоит доба¬ 
вить, что собственно 
Имперская Гвардия 
больше похожа на 
представления амери¬ 
канцев о своей собс¬ 
твенной армии. В ней, 
в отличие от, напри¬ 
мер, Космического 
Десанта, служат обыч¬ 
ные люди, такие же, 
как мы с вами. Как 
справедливо написано 
в Кодексе Имперской 
Гвардии - «Легко быть 
героем, когда на тебе 
навешана гора брони и 
вооружения, и когда 
ты сам — генетически 
модифицированный 
идеальный солдат. 
Попробуйте быть геро¬ 
ем, когда ты — просто 
человек, на тебе всего 
лишь жалкий броне¬ 
жилет, мало от чего 
способный защитить, 
а в руках — просто ла¬ 
зерное ружье, мало что 
способное пробить...». 
И вот именно за этих 
ребят нам предлагает¬ 
ся поиграть. 

Проблема только в том, 
что при переносе расы 
из настолки в компью¬ 
терную игру, разработ¬ 
чики вывернули наиз¬ 
нанку все базовые 
принципы оригинала, 
превратив «просто сол¬ 
дат» в бойцов, способ¬ 
ных одним пинком пе¬ 


ревернуть вселенную, а 
вторым -расфигачить 
ее ко всем чертям. По 
совершенно непонят¬ 
ным причинам, карс- 
кины (войска спецопе- 
раций ИГ) оказались 
сильнее, быстрее и вы¬ 
носливее Космических 
Десантников, хотя пос¬ 
ледние, напоминаю, 
генетически модифи¬ 
цированы, обеспечены 
самым передовым ору¬ 
жием и снаряжением и 
являются элитой элит 
боевой мощи Империу- 
ма. По все так же непо¬ 
нятным причинам, ог- 
рины (официально 
одобренные и допу¬ 
щенные к службе му¬ 
танты) оказались луч¬ 
шими рукопашными 
бойцами, чем орки, 
при том, что средний 
(то есть обыкновен¬ 
ный) орк так же опасен 
в ближнем бою, как 
эксперт-рукопашник 
любой другой расы. 
Особо порадовал снай- 
пер-ассассин, который 
при благоприятных ус¬ 
ловиях способен, сидя 
на своей базе, снимать 
солдат противника, на¬ 
ходящихся на его базе. 
Про разманчкиненную 
бронетехнику хочется 
тактично умолчать, да 
совесть не позволяет. 
Может мне кто-нибудь 
объяснить, почему об¬ 


ладающий прочностью 
будки ППСника и та¬ 
кой же защищенностью 
Зепііпеі выдерживает 
такое количество попа¬ 
даний и достаточно 
легко может поспорить 
с, например, орковс- 
ким КШа Кап? Почему 
отряд Космических Де¬ 
сантников, укомплек¬ 
тованный сержантом, 
может быть разобран 
одним огнеметным 
танком (хотя на самом 
деле такой отряд Деса¬ 
нтников способен по¬ 
ходя оторвать этому 
танку ствол, завязать 
парой морских узлов и 
засунуть танку в вых¬ 
лопную трубу)? На ка¬ 
ком основании танк 
класса Ьетап Ки §8 
простреливает мало что 
не всю карту, нанося 
при этом совершенно 
дикие повреждения, 
хотя на самом деле яв¬ 
ляется обыкновенным 
средним танком типа 
советского Т-34? С ка¬ 
кой целью разработчи¬ 
ками не было противо¬ 
поставлено что-нибудь 
танку класса ВапеЫабе, 
который при выходе на 
поле боя почти автома¬ 
тически гарантирует 
играющему за Имперс¬ 
кую Гвардию победу? 
Да, я не спорю - в нас¬ 
тольном Вархаммере 
ВапеЫабе является 



крайне серьезным ар¬ 
гументом, но ему ведь 
есть, что противопос¬ 
тавить. Почему же ба¬ 
ланс не соблюден 
здесь? Единственная 
единица боевой техни¬ 
ки, которая не вызыва¬ 
ет нареканий — это ар¬ 
тиллерийская установ¬ 
ка Вазііізк. Просто по¬ 
тому, что она на самом 
деле такая страшная. 
Также интересно, на 
каком основании ста¬ 
ционарные системы 
обороны Имперской 
Гвардии стреляют го¬ 
раздо дальше, чем аб¬ 
солютно аналогичные с 
прочих точек зрения 
(да и написано там - 
«аналог») пушки Кос¬ 
мического Десанта или 
сил Хаоса? 

Даже если отойти от ба¬ 
ланса игры и полезть в 
мелкую механику, хо¬ 
чется задать разработчи¬ 
кам несколько вопро¬ 
сов. Например, куда де¬ 
ли возможность устано¬ 
вить на технику допол¬ 
нительное оружие и 
снаряжение или проапг- 
рейдить уже имеющее¬ 
ся? Зачем отобрали у 
Космического Десанта 
танк класса Ргебаіог 
Оезігисіог (вариант с пу- 
шечно-болтерным воо¬ 
ружением), оставив 
лишь РгебаЮг АппіЬіІа- 
іог (вариант с лазерным 


вооружением) без воз¬ 
можности апгрейда? Че¬ 
го ради силам Хаоса от¬ 
дали тот самый Ргебаіог 
Оезігисіог, лишив их 
АппіЬіІаІог’а (правиль¬ 
но, товарищи, без воз¬ 
можности установки 
нового вооружения)? За 
что обидели орков, вы¬ 
дав им в качестве новой 
боевой единицы Ме§а 
Агтогеб N 062 , которые 
на момент своего появ¬ 
ления уже абсолютно не 
являются актуальным 
юнитом? Почему огра¬ 
ничили количество дос¬ 
тупных к постройке 
Ьапб Каібег’ов до одной 
единицы? И так далее, и 
тому подобное. Я ду¬ 
маю, уже всем стало яс¬ 
но, что баланс игры явс¬ 
твенно сместился в сто¬ 
рону тезиса «Имперская 
Гвардия зарулит всех». 

«Казнить нельзя 
помиловать» 
(глупый орковский босс 
размышляет на тему про¬ 
винившегося гретчина) 

В общем и целом, все 
действительно можно 
выразить фразой из хо¬ 
рошего советского муль¬ 
тика - «А какой был 
слон...». Хорошую — 
действительно хорошую 
— игру превратили то ли 
в балаган, то ли в усладу 
для фанатов не самой 
сильной расы вселен¬ 


ной. В любом случае, иг¬ 
рать в это не слишком 
приятно. Один раз, разу¬ 
меется, пройти стоит — 
хотя бы из уважения к 
оригинальной игре, но 
после этого комплект 
дисков лучше положить 
на дальнюю полку. А 
еще, чует мое сердце, 
тайтл \ѴагЬаштег 40к: 
Оа\ѵп оГ^аг скоро прев¬ 
ратится в аналог тайтла 
ТЬе 5ігп8, ибо дополне¬ 
ния к этому делу, нас¬ 
колько я вижу, будут 
штамповать со скорос¬ 
тью швейной машинки. 
Как было не раз замече¬ 
но, если в одном допол¬ 
нении показывают не¬ 
большую часть новой 
расы, то через некоторое 
время можно ждать до¬ 
полнения, посвященно¬ 
го этой самой расе. В 
оригинальном Оа^п оГ 
\Ѵаг нам показали нем¬ 
ножко Имперской Гвар¬ 
дии. В ХѴіпІег А$ 5 аик нам 
продемонстрировали 
еще одну новую расу 
(нет, спойлеров не бу¬ 
дет) — значит, ждем оче¬ 
редной адд-он. Очень 
надеюсь на то, что в этот 
раз у разработчиков по¬ 
лучится вернуть баланс 
и интересность игры к 
нормальным показате¬ 
лям. 

Алексей “ЛХОУѴ 
іНе САМРЕЯ” Попенков 
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В погоне за миниатюризацией было создано много интересных вещей, без 
которых в настоящее время мы не представляем свой быт. За примерами 
далеко ходить не надо, возьмём хотя бы те же І-СЭ-мониторы и РОР (плаз¬ 
менные) панели. Сейчас подобного рода девайсы уже прочно вошли в оби¬ 
ход, каждый второй продаваемый в настоящее время компьютер оснаща¬ 
ется іСЭ-монитором. Скоро ЭЛТ-мониторы вымрут совсем, а вслед за ни¬ 
ми будут уходить другие устаревшие технологии. Компьютерные корпуса 
формата Іоіѵег или тіЫ-Іошег очень широко распространённые сейчас, 
пока не собираются сдавать позиций, хотя их, как и ЭЛТ-мониторы можно 
легко причислить к архаизмам. Стоит признать, что эти форм-факторы 
уже изжили себя. Конечно, в некоторых отраслях без них не обойтись, речь 

идет, прежде всего, о корпоративных серве¬ 
рах, однако для домашнего применения 
" и8 Щ Щ они уже не подходят. Не зря 

сейчас на рынке представ¬ 
лено множество альтерна¬ 
тивных форматов, из ко- 
—~~****Ш2 торых, скорее всего, вы- 
| живет только пара- 

_ _ тройка, но зато они бу- 

I - -—- ' дут лучшими. 


Так как корпус 
АОреп ХС 
СиЬе имеет 
полностью 
полирован¬ 
ную поверх¬ 
ность, то про¬ 
изводитель за¬ 
ботливо пре¬ 
дусмотрел в 
комплекте с 
ним тряпочку 
для протирки. 
На компакт- 
диске идущем 
в комплекте, 
записаны 
драйвера для 
материнских 
плат Іпіеі, а 


утбуков, ввиду своей 
компактности он идеаль¬ 
но вписался в ЗРР-кор- 
пус АОреп ХС СиЪе. Что 
касается технических ха¬ 
рактеристик оптического 
привода, то тут ничего 
особенного — это обыч¬ 
ный комбо-драйв СЦ- 
К\Ѵ/ОѴЕ>. 

Гораздо более интерес¬ 
ные вещи спрятаны внут¬ 
ри корпуса. Чтобы 
вскрыть корпус при¬ 
шлось помучаться, эта 
процедура идентична 
процедуре вскрытия кор¬ 
пусов ВТХ-формата. Вну¬ 
три была обнаружена ку^ 
ча плотно сложенных ка- 


Ж. 


X Т Ане раз — 
тестировали подобные 
корпуса новых форматов, 
среди которых можно 
особо выделить только 
НТРС, ВТХ, ЗРР и шіпі- 
ІТХ. Первый в основном 
применяется в тех случа¬ 
ях, когда компьютер нуж¬ 
но интегрировать в до¬ 
машнюю аудио-видеоси¬ 
стему. Специально для 
этого НТРС (Ноше 
ТНеаіег РС) корпуса дела¬ 
ют похожими на ресиве¬ 
ры или другие компонен¬ 
ты бытовой аудиотехни¬ 
ки. Формат ВТХ целиком 
и полностью разработан 
компанией Іпіеі и преду¬ 
сматривает максималь¬ 
ную компактность сис¬ 
темного блока при хоро¬ 
шем охлаждении и мини¬ 
мальном шуме. Формат 
шіпі-ІТХ в основном 
поддерживает компания 
ѴІА и создан он для ис¬ 
пользования при созда¬ 
нии компактных офис¬ 
ных рабочих станций. И, 
наконец, 8РР-формат о 
котором пойдёт речь в 
это обзоре имеет много 
общего с ноутбуками, 
при этом сохраняет воз¬ 
можности модернизации 
как у стандартного ком¬ 
пьютера, что, безусловно, 
очень удобно и выгодно 
при использовании его в 
качестве основы для до¬ 
машнего компьютера. 
Одним из представителей 
8 РР-формата является 
АОреп ХС СиЬе М2915- 
М. По сути это уже гото¬ 
вая платформа, имеющая 
материнскую плату с 
полным списком интег¬ 
рированных устройств и 
контроллеров и оптичес¬ 
ким приводом. Остаётся 
только добавить в неё на 
свой выбор: процессор, 
память, винчестер и ви¬ 
деокарту. Причём выбор 
процессоров ограничен 
только мобильными вер¬ 
сиями селеронов и пен¬ 
тиумов, которые исполь¬ 
зуются в современных 
ноутбуках. Несомненно, 
это далеко не самое де¬ 
шёвое удовольствие, од¬ 


_ почти 

НОЫТБЫК 


нако, стоит помнить, что 
при меньшей частоте мо¬ 
бильные процессоры 
Іпіеі из-за использования 
кэша большого объёма 
(от 1 до 2 мегабайт) а так¬ 
же совершенно другой 
архитектуры дают Срав¬ 
нимую производитель¬ 
ность. К примеру, мо¬ 
бильный пентиум с час¬ 
тотой 1,7 Ггц может легко 
соревноваться по произ¬ 
водительности с обыч¬ 
ным пентиумом частота 
которого 2,4 Ггц. Ещё од¬ 
ним немаловажным пре¬ 
имуществом мобильных 
процессоров является 
низкое энергопотребле¬ 
ние и соответственно 
тепло- выделение. Так 
что 


ной иллюстрациями под 
большим количеством 
пенопласта, завёрнутый в 
полиэтилен лежит непо¬ 
средственно сам корпус. 
Помимо корпуса в стан¬ 
дартной комплектации 
поставляется: адаптер 

питания, кулер для про¬ 
цессора, заглушка, уни¬ 
версальный разветвитель 
видеосигнала, фирмен¬ 
ная тряпочка для протир¬ 
ки, парочка переходни¬ 
ков и компакт-диск с 
драйверами. 

Адаптер питания из ком¬ 
плекта является точной 
копией адаптеров приме¬ 
няемых в ноутбуках. Ну¬ 
жен он, для того чтобы 
освободить побольше ме- 



также драйвера для 
встроенного звука и для 
встроенной видеокар¬ 
ты. 

Комплектацию я бы 
оценил как среднюю, 
так как в ней присут¬ 
ствую только самые 
необходимые вещи, а 
на бонусы даже нет 
намёка. 

ВНЕШНИЙ ВИД И 
ОСОБЕННОСТИ 
КОНСТРУКЦИИ 

Внешне АОреп ХС СиЬе 
М2915-М напоминает 
скорее шкатулку, чем 
компьютерный корпус. 
Его габариты 200x106x320 
миллиметров. Солидное- 
ти добавляет полно¬ 
стью чёрный цвет и 
блестящая поли¬ 
рованная по¬ 
верхность . 
Кнопка 
включения 
имеет синюю 
подсветку, 
так что в тем¬ 
ноте её обна¬ 
ружить не со¬ 
ставит ника- 


как на материнской плате 
имеется разъём РСІ- 
Ехргезз 16х предназна¬ 
ченный как раз для уста¬ 
новки более мощной ви¬ 
деокарты. Правда из-за 
компактных размеров 
корпуса вставить в него 
какой-нибудь 78000ТХ 
илиХ1800ХТ естественно 
не получится. Поэтому 
максимум, чем придется 
довольствоваться, это 
ОеРогсе 6600, что в прин¬ 
ципе не так уж и плохо. 
Если вас не устраивает 
звучание интегрирован¬ 
ной 8-канальной звуко¬ 
вой платы Яеаііек 
АБС880, то специально 
для вас предусмотрен ещё 
один разъём расширения 
РСІ. В который при опре¬ 
делённой сноровке мож¬ 
но установить, например 
Сгеаііѵе Аибщу 2 Ѵаіие. 
Помимо звуковой и ви¬ 
деокарт в материнскую 
плату АОреп ХС СиЬе 
М2915-М интегрирова¬ 
ны: ШВ 2.0 контроллер, 
ІЕЕЕ-1394 (Ріге\ѵіге) кон¬ 
троллер, 
сете¬ 
вая 



белей и проводов. Как 
это не печально, но сразу 
видно, что АОреп ХС 
СиЬе М2915-М не рас¬ 
считан на модернизацию 
в домашних условиях. В 
тестируемом экземпляре 
изначально был установ¬ 
лен мобильный процес¬ 
сор Іпіеі Репііит М 770 с 
частотой 2.13 Ггц (Зоскеі 
479), помимо этого была 
установлена оперативная 
память в размере I гига¬ 
байта стандарта ЦОК2 
533 и 8егіа1-АТА винчес¬ 
тер объёмом 120 гигабайт. 
В общем, машинка упа¬ 
кована достаточно не¬ 


водная система охлажде¬ 
ния в него точно не при¬ 
дется устанавливать. Ос¬ 
тальные компоненты, 
применяемые в корпусах 
ЗРР-формата вполне 
стандартны. 

Для того чтобы лучше ра¬ 
зобраться в преимущест¬ 
вах и недостатках 8РР- 
формата перейдём непо¬ 
средственно к присталь¬ 
ному изучению платфор¬ 
мы АОреп ХС СиЬе 
М2915-М. 

УПАКОВКА 

Упакован АОреп ХС СиЬе 
скромно, но со вкусом. В 
коробке щедро украшен- 


ста внутри корпуса, 
но и при этом сделать 
корпус миниатюр¬ 
ным. Именно поэто¬ 
му инженеры АОреп 
применили схему пи¬ 
тания, используемую 
в ноутбуках. Кулер 
для процессора иду¬ 
щий в комплекте име¬ 
ет особую, компактную 
форму, несмотря на это 
он низко-оборотистый, 
что позволяет избежать 
высокого уровня шума 
при его работе. Заглушка 
нужна для тех случаев, 
когда вы откажетесь от 
установки оптического 
привода (в нашем случае 
он уже был установлен). 



ких проблем. Помимо 
кнопки на передней па¬ 
нели расположен инди¬ 
катор питания, а также 
входное отверстие опти¬ 
ческого привода. Про 
привод стоит отдельно 
сказать несколько слов. 
Судя по габаритам и ин¬ 
терфейсу подключения, 
он предназначен для но- 


плохо. Единственно, что 
огорчает, это отсутствие 
отдельной видеокарты, 
потому как встроенный в 
материнскую плату ви¬ 
деоадаптер Іпіеі 915СМ 
не способен обеспечить 
высокого быстродейст¬ 
вия даже в играх двухго¬ 
довалой давности. Но не 
стоит отчаиваться, так 


карта 10/100/1000 МЬіІ и 
4-х канальный 8егіа1-АТА 
контроллер. Такой набор 
интегрированных уст¬ 
ройств типичен для мате¬ 
ринских плат используе¬ 
мых в ноутбуках (кроме 
ЗАТА). Здесь же мы име¬ 
ем гибрид, построенный 
на чипсете Іпіеі 915 име¬ 
ющий дополнительные 
слоты расширения, в ос¬ 
тальном это всё та же 
«ноутбучная» материн¬ 
ская плата. 

В целом конструкцию 
АОреп ХС СиЬе М2915- 
М можно назвать удач¬ 
ной, так как она совме¬ 
щает в себе компакт¬ 
ность, но при этом 
позволяет про¬ 
извести прак¬ 
тически пол¬ 
ную модерни¬ 
зацию естест¬ 
венно, исклю¬ 
чая основу — 
материнскую 
плату. Что каса¬ 
ется внешнего ви¬ 
да, то он тоже весьма не¬ 
плох, корпус смотрится 
строго, так что его не 
стыдно поставить, на¬ 
пример, на стол началь¬ 
ника крупной фирмы. 
Компактные размеры в 
свою очередь позволяют 
без особых трудностей 
переносить системный 
блок. 
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ТЕСТИРОВАНИЕ 

Сравнительное тестирова¬ 
ние устраивать нет ника¬ 
кого смысла, так как срав¬ 
нивать АОреп ХС СиЬе 
М2915-М, по сути, не с 
чем. Поэтому мы протес¬ 
тируем данную платформу 
только в основных тестах и 
заодно проверим скорость 
работы в реальных услови¬ 
ях, при работе в офисе, ин¬ 
тернете. К сожалению, в 
такой конфигурации тес¬ 
тировать производитель¬ 
ность АОреп ХС СиЬе в иг¬ 
рах тоже не имеет смысла, 
так как интегрированная 
видеокарта не может со¬ 
ставить конкуренции даже 
самой дешёвой отдельной 
видеокарте. 

Для измерения производи¬ 
тельности использовались 
следующие тесты: 5узтагк 
2004 и РСМагк 2005. 

8 у§шагк 2004 

В данном тесте платформа 
АОреп ХС СиЬе М2915-М 
показала средний резуль¬ 
тат 188 очков. Причём при 
работе с интернет прило¬ 
жениями результат нахо¬ 
дился на уровне 206 очков. 
При измерении работы с 
офисными приложениями 
мы получили порядка 170 
очков. Средний уровень 
производительности пока¬ 
зываемый данной плат¬ 
формой, сравним с хоро¬ 
шим ноутбуком. В любом 
случае для офисного ис¬ 
пользование таких резуль¬ 
татов более чем достаточ¬ 
но. 

РСМагк 2005 

Результат АОреп в этом те¬ 
сте - 2250 очков. Скорее 
всего, производительность 
в данном тесте вытягивает 
процессор. В тестах прове¬ 
ряющих скорость работы с 
памятью и винчестером ре¬ 
зультаты колебались в пре¬ 
делах от 2900 до 4950 оч¬ 
ков. Лишь тест на произво¬ 
дительность видеокарты 
показал около 900 очков. 
Как уже говорилось, это 
самое Слабое место АОреп 
ХС СиЬе М2915-М. 


ИТОГ 


После внимательного изу¬ 
чения и тестирования 
5РР-платформы АОреп ХС 
СиЬе М2915-М можно од¬ 
нозначно сказать, что для 
нужд геймера она не по¬ 
дойдёт. Так как, не смотря 
на все уверения, она имеет 
скудные возможности по 
модернизации видеокарты 
и высокую стоимость. 
Платформа АОреп ХС 
СиЬе будет идеальным вы¬ 
бором для офисных работ¬ 
ников или для тех людей, 
которые ценят в вещах 
стиль и компактность. В 
конечном итоге решать 
вам, стоит ли тратить на 
АОреп ХС СиЬе 300 долла¬ 
ров США (цена без винче¬ 
стера, памяти и процессо¬ 
ра). 


Казалось бы, чего уж можно придумать, выпус¬ 
кая новую модель наушников. Столько всяких 
разновидностей было создано. Некоторые пош¬ 
ли в серию, некоторые остались прототипами. 
Сейчас можно приобрести многоканальные на¬ 
ушники или наушники с виброотдачей, даже со 
встроенным сабвуфером есть! Для использова¬ 
ния в домашних или офисных условиях зачастую 
применяют так называемые закрытые наушни¬ 
ки. Они более плотно прилегают к ушам и обес¬ 
печивают лучшую шумоизоляцию в отличие от 
простых затычек. Основным их недостатком яв¬ 
ляются крупные габариты, но этот недостаток 
абсолютно не ощущается при стационарном 
использовании. Другое дело если вы час¬ 
тенько любите посещать Интернет-кафе и 
клубы или же просто носите в рабочий 
офис наушники из дома. Проблема пе¬ 
реноски становится остро. 


Тихие* 


воляет отрегулиро¬ 
вать громкость так 
чтобы сделать её 
комфортной для 
прослушивания и 
при этом исклю¬ 
чить проник-^ 
новения по-] 
сторонних 
шумов^ 

Н а . 

деле 
это вы- 
глядит 
следующим 
образом. Пред¬ 
ставьте себе, вы 
сидите в шумном 
офисе или игровом 
Ш клубе. Для того чтобы 
^отвлечься от по- 
сто¬ 


М ожно было бы 
конечно одевать 
наушники и под¬ 
ключать их к плееру, но 
опять же это не очень то и 
удобно, к тому же далеко 
не каждые наушники мо¬ 
гут противостоять внеш¬ 
ним шумам на низкой 
громкости. То есть иметь 
достаточно хорошую шу¬ 
моизоляцию, для того, 
чтобы даже на невысокой 
громкости их можно было 
слушать, не ощущая при 
этом посторонних шумов. 
Это кстати большая про¬ 
блема всех бюджетных 
моделей наушников. И за 
решение этой проблемы 
взялась компания Сгеаііѵе 
известная в кругах не 
только компьютерщиков, 
но и геймеров. Перед ин¬ 
женерами компании бы¬ 
ла поставлена задача, раз¬ 
работать наушники за¬ 
крытого типа способные 
обеспечить максималь¬ 
ную шумоизоляцию. За¬ 
одно решить другие про¬ 
блемы закрытых наушни¬ 
ков, вроде больших габа¬ 
ритов. 

И вот, спустя несколько 
месяцев, в продаже по¬ 
явилась новая модель на¬ 
ушников Сгеаііѵе с индек¬ 
сом НМ-700. Естествен¬ 
но, что мы не могли обой¬ 
ти стороной эту модель. 
Тем более что в своей пре¬ 
зентации Сгеаііѵе заявля¬ 
ет о том, что все постав¬ 
ленные задачи были вы¬ 
полнены, наушники НМ- 
700 обеспечивают тот уро¬ 
вень шумоизоляции и ка¬ 
чества звука, который до 
настоящего времени был 
недоступен бюджетным 
наушникам. Интересно 
будет проверить насколь¬ 
ко это утверждение спра¬ 
ведливо. 

УПАКОВКА 

Наушники запакованы в 
открытую для обозрения 
пластиковую упаковку. 
Чтобы её вскрыть потре¬ 
буется определённый на¬ 
вык. После вскрытия упа¬ 
ковки внутри были обна¬ 
ружены сами наушники, 
шнур длинной 1,5 метра, 
и странный переходник 
на два разъёма тіпНаск 
3,5 мм. Помимо этого в 
стандартной комплекта¬ 
ции поставляется отлич¬ 


ный чехол с надпись: 
Сгеаііѵе, две ал кал ай- 
новые батарейки ти¬ 
поразмера ААА, а также" 
руководство пользовате¬ 
ля с картинками, доход¬ 
чиво объясняющее как 
использовать наушники 
(если кто не знает). 

Стоит, заметит, что шнур 
длинной 1,5 метра не все¬ 
гда позволит без проблем 
подключить наушники к 
системному блоку, его 
длинны, может просто- 
напросто не хватить и тог¬ 
да придется покупать уд¬ 
линитель. Переходник на 
два разъёма шіпі-іаск 3,5 
мм меня заинтересовал 
больше всего, после изу¬ 
чения инструкции стало 
ясно, что нужен он в том 
случае если вам вздумает¬ 
ся подключить наушники 
к аудиосистеме в пасса¬ 
жирском самолёте. Учи¬ 
тывая оснащение отечест¬ 
венных самолётов, такое 
применение наушников 
Сгеаііѵе НМ-700 может 
показаться весьма сомни¬ 
тельным, однако, предус¬ 
мотрительность Сгеаііѵе 
всё же заслуживает похва¬ 
лы. Чехол идущий в ком¬ 
плекте с наушниками до¬ 
стоин отдельного упоми¬ 
нания, он сделан из кож¬ 
заменителя и имеет с каж¬ 
дой стороны по фиксиру¬ 
ющей верёвке. Когда 
складываешь в него науш¬ 
ники, эти шнурки нужно 
просто затянуть и всё. На¬ 
ушники в безопасности! 
Вот такой вот неслабый 
комплект, включающий в 
себя не только всё необ¬ 
ходимое, но ещё и не¬ 
сколько приятных аксес¬ 
суаров. Единственное за¬ 
мечание, шнур идущий в 
комплекте мог бы быть и 
более длинным. 

ВНЕШНИЙ ВИД И 
ОСОБЕННОСТИ 
КОНСТРУКЦИИ 

Как я уже отмечал выше, 
главной особенностью 
наушников Сгеаііѵе 
НИ700 является фирмен¬ 
ная система активного 
шумоподавления под на¬ 
званием Асііѵе Моізе 
Сапсеііаііоп. По задумке 
разработчиков данная си¬ 
стема автоматически 
адаптируется к агрессив¬ 
ной шумовой среде и поз¬ 



роннего шума, вы 
одеваете наушники 
и включаете музыку 
или загружаете иг¬ 
ру. В обычных наушниках, 
избавится от посторонне¬ 
го шума вы сможете лишь 
в том случае если выкру¬ 
тите громкость на макси¬ 
мум, но ведь так и оглох¬ 
нуть недолго. Тут то и 
приходит на помощь 
Асііѵе Моізе Сапсеііаііоп. 
С помощью специальных 
датчиков она позволяет 
подобрать наиболее ком¬ 
фортный уровень звука и 
при этом избавить вас от 
лишних шумов. Если же 
выбранный системой уро¬ 
вень громкости вас чем-то 
не устроил то можно с лёг¬ 
костью его подрегулиро¬ 
вать, благо для этого на 
корпусе Сгеаііѵе НМ700 
предусмотрен специаль¬ 
ный регулятор. Также сис¬ 
тему можно просто вы¬ 
ключить, для этого имеет¬ 
ся отдельный переключа¬ 
тель. Для того чтобы улуч¬ 
шить качество передавае¬ 
мого звука, в наушниках 
Сгеаііѵе НМ700 примене¬ 
ны 40-милиметровые нео¬ 
димовые магнитные пре¬ 
образователи. Они обес¬ 
печивают не только чис¬ 
тоту звука, но и его мак¬ 
симальную детализацию. 
Шнур, поставляемый в 
комплекте с наушника¬ 
ми, создан на основе 
бескислородной меди и 
имеет позолоченные 
штекеры, что также спо¬ 
собствует более качест¬ 
венной передаче звуковой 
картины. Частотная ха¬ 
рактеристика модели 
НМ700 находится в диапа¬ 
зоне от 20 Гц до 20 кГц. 
Для обеспечения больше¬ 
го комфорта при прослу- 
шивании наушники 
Сгеаііѵе 1Ш700 оснащены 
эргономичными амбушю¬ 
рами из искусственной 
кожи. Насколько они 
удобны при повседневном 
использовании, я расска¬ 
жу в следующем разделе 
обзора. А пока рассмот¬ 
рим ещё одну особен¬ 
ность наушников Сгеаііѵе 


НМ700. Дело в том, что в 
правом «ухе» имеется от¬ 
крывающийся контейнер, 
в который устанавливают¬ 
ся две батарейки ААА иду¬ 
щие в комплекте. По всей 
видимости, именно они 
обеспечивают пита- 
^ ^ нием систему 
.шумопо- 
давле- и я • 

Очень ин-^^Нщг е - 
ресный конст-щщрук- 
тивный эле¬ 
мент, правда,'' 
здорово утяжеля-^ 
ющий на¬ 




ушники. После того как 
батарейки питания уста¬ 
новлены в наушники, за¬ 
горается зелёный индика¬ 
тор, показывающий, что 
система Асііѵе Моізе 
Сапсеііаііоп включена. 
Ещё одной приятной кон¬ 
структивной особеннос¬ 
тью Сгеаііѵе НЫ700 явля¬ 
ется то, что звуковой ка¬ 
бель можно отсоединять 
от корпуса наушников. 
Это особенно полезно в 
тех случаях, когда шнур по 
истечению некоторого 
времени изнашивается и 
перегибается из-за чего 
приходит в негодность. 
Раньше по этой причине 
приходилось менять це¬ 
ликом наушники, теперь 
можно обойтись заменой 
одного шнура. 

Ну и, наконец, последняя, 
но не последняя по важ¬ 
ности особен¬ 
ность данных на¬ 
ушников. Дуга^ 
особой кон¬ 
струкции 
позво¬ 
ляет 



ком¬ 
пактно скла- дывать 
наушники и без проблем 
переносить их, например, 
в кармане не боясь сло¬ 
мать. 

После пристального ос¬ 
мотра, про конструкцию 
наушников Сгеаііѵе 
НЫ700 можно сказать од¬ 
но - продуманная. Очень 
продуманная, как для ста¬ 
ционарного, так и для мо¬ 
бильного использования, 
плюс долговечная за счёт 
легко заменяемого шнура. 


Единственный недоста¬ 
ток это, пожалуй, наличие 
батареек, но без них как 
выяснилось никуда. И 
ещё можно было бы доба¬ 
вить микрофон, что по¬ 
лезно в современных сете¬ 
вых играх. 

ТЕСТИРОВАНИЕ 

Во время тестирования 
наушники Сгеаііѵе НМ700 
подключались к звуковой 
карте Сгеаііѵе Аисіі&у 2 25 
и к интегрированной зву¬ 
ковой карте Кеаііек 
АІХ650. Испытание сис¬ 
темы шумоподавления 
проводилось в шумном 
офисе. Для начала в науш¬ 
никах Сгеаііѵе НМ700 
мною был прослушано 
несколько альбомов МРЗ- 
музыки. Первые впечат¬ 
ления: низкие частоты бо¬ 
лее выделены, чем высо¬ 
кие, соответственно бас 
был более глубоким, а вот 
голос исполнителя явно 
приглушённым. Такая 
звуковая картина наблю¬ 
далась как при подключе¬ 
нии к Аибщу 2 25, так и 
при подключении к инте¬ 
грированному звуку. По¬ 
сле двухчасовой игры в 
РЕ. А. К и 5егіоиз 5ат 2 
можно сказать, что науш¬ 
ники Сгеаііѵе НМ700 от¬ 
лично передают звуковую 
картину в современных 
играх. Звуки падающих 
гильз, выстрелов и взры¬ 
вов звучат очень реалис¬ 
тично. Но только при под¬ 
ключении к звуковой кар¬ 
те Сгеаііѵе Аибщу 2 2 что, 
в общем, то неудивитель¬ 
но, так как наличие ЕАХ 
Абѵапсесі НО сейчас явля¬ 
ется своеобразным пропу¬ 
ском в мир качественного 
звука. А теперь внимание! 
Все тесты проводились в 
шумном офисе. За игро¬ 
вым процессом я даже за¬ 
был, что нахожусь не до¬ 
ма, а на работе. Браво 
Сгеаііѵе! Вы это сделали! 
Система Асііѵе Моізе 
Сапсеііаііоп работает на 
твёрдую пятёрку. Что 
лишний раз доказыва¬ 
ет, что такой авто¬ 
ритетный произ¬ 
водитель . как 
Сгеаііѵе слов на 
ветер не броса¬ 
ет. 

ИТОГ 

Наушники Сгеаііѵе 
НМ700 - это от- 
| личное приобрете- 
і ние, как для дома, 
так и для офиса. 
Благодаря активной 
системе шумоподав¬ 
ления данные науш¬ 
ники позволяют на¬ 
слаждаться любимой 
музыкой или игрой в лю¬ 
бом шумном месте. Эти 
наушники можно пореко¬ 
мендовать как продвину¬ 
тому геймеру, постоянно 
посещающему игровые 
клубы и Ьап-рагіу, так и 
просто ценителю хороше¬ 
го звука. Тем более что це¬ 
на за такие качественные 
и хорошо укомплектован¬ 
ные наушники очень и 
очень умеренная - около 
1500 рублей. 

Материалы рубрики 
подготовил 
Алексей ЮСУПОВ 
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Выпустив в прошлом году обойму р. Е. 
неплохих шутеров, возглавляемую ~І 
НаН-Ше 2 и Иоот 3, разработчики од¬ 
ного из самых популярных жанров на 
время взяли паузу. Позволив играющему 
люду немного расслабиться и не ломиться 
с утра пораньше в магазин за новым желе¬ 
зом. Пауза кончилась. В окошко за разда¬ 
чей титулов робко постучалась маленькая 
длинноволосая девочка в красном платьи¬ 
це. Тонким детским голоском она пообе¬ 
щала сразить всех наповал своей незем¬ 
ной красотой, не по-детски пытливым 
умом и умением рассказывать истории. 
Страшные-престрашные... 


НАША СПРАВКА: 
Разработчик: МопоШИ 

Ргодисііот. Издатель: VII 
С а те 5. Жанр игры: РР8. 
Дата выхода: 14 октября 
2005. Требования: Р4-1.7, 
512МВ ММ, 64МВ ѴШео. 
Рекомендовано: Р4-3.0, 

10В ММ, 256МВ ѴШео. 

Наверное, среди читателей 
не найдется ни одного че¬ 
ловека, кто бы ничего не 
слышал о ЕЕ.А.К. Новом 
проекте МопоШЬ 

Ргосіисйопз, авторов N 0 
Опе Ілѵе$ Рогеѵег и Аііепз ѵ$ 
Ргебаіог 2, замахнувшемся 
перепрыгнуть планку каче¬ 
ства, заданную упомянуты¬ 
ми в начале обзора хитами. 
Разработчики отказались 
от горячо любимого 
ЫіЬТесЬ и после выпуска 
N00^2 стали ваять новый 
движок с нуля, что позво¬ 


лило нафаршировать его 
эффектами нового поколе¬ 
ния и сделать своеобраз¬ 
ным тестом на профпри¬ 
годность современных 
компьютеров. Причем го¬ 
раздо более жестким, чем 
существовавшие ранее. 
Однако, техническое со¬ 
вершенство - далеко не 
единственный лакомый 
кусочек в ЕЕ.А.К.. Интер¬ 
вью разработчиков, как 
правило, не обходились без 
хвалебных од в честь искус¬ 
ственного интеллекта и 
сюжета, «неожиданные по¬ 
вороты которого будут дер¬ 
жать вас в напряжении до 
самого конца». С послед¬ 
него, пожалуй, и начнем. 

ПОЙМАТЬ КУКЛОВОДА 

Очередная сказочка легко 
укладывается в стандарт¬ 


ный шаблон «люди созда¬ 
ли монстров, которые вы¬ 
шли из-под контроля и 
уничтожили людей». Вы — 
боец спецподразделения 
Р.Е.А.К (РІГ8І Епсоипіег 
АззаиК Кесоп), созданного 
в 2002-м году под крылом 
армии США. Р.Е.А.К. 
вступает в игру, когда все 
остальные пасуют перед 
необъяснимыми паранор¬ 
мальными явлениями. 
Вам поручено найти и 
уничтожить некоего Пак¬ 
стона Феттела, который 
причастен к секретной 
программе корпорации 
АлпасЬат. В свое время 
военные поручили ей вы¬ 
вести армию клонов и те- 
лепата-командира, кото¬ 
рый мог бы ими управлять 
(весьма напоминает Рзі- 
Орз, не находите?). Пакс¬ 
тон как раз и был их ко- 




о 


Пі 


мандиром. Задание, кото¬ 
рое вы получите в первой 
же миссии, окажется 
единственным, растягива¬ 
ясь, подобно жевательной 
резинке, до самого фина¬ 
ла. Со временем отштам¬ 
пованное пару десятков 
раз «найти и убить Фетге- 
ла» превращается в пло¬ 
хую шутку. Впрочем, избе¬ 
жать окончательного не¬ 
приятия к толстому и пря¬ 
мому, как корабельная со¬ 
сна, дереву сюжета помо¬ 
гают оплетающие его ви¬ 
ноградные лозы мистиче¬ 
ских загадок. Кто эта де¬ 
вочка в кольце пламени 
(привет недавнему «Фа¬ 
ренгейту», а заодно и Сти¬ 
вену Кингу), что регуляр¬ 
но появляется из ниоткуда 
и в никуда же и уходит; 
почему в коридорах и 
офисах полно рабочих, ра¬ 
зорванных на клочки не¬ 
известной силой, а перед 
глазами то и дело маячат 
какие-то призраки; о чем 
нашептывает в уши вкрад¬ 
чивый голос Феттела? 
Отгадки заботливо остав¬ 
лены авторами в разбро¬ 
санных по столам ноутбу¬ 
ках и телефонах с автоот¬ 
ветчиком, призывно зама¬ 
нивающих издалека мига¬ 
ющей красной лампочкой. 
Найдите такой агрегат, и 
Координатор тут же помо¬ 
жет разобрать¬ 
ся с получен¬ 
ной информа¬ 
цией. Второ- 
степенные 
персонажи 
введены, как 
оказалось, 
просто для га¬ 
лочки, ибо вое¬ 
вать вместе не 
желают, да и на 
откровенные 
разговоры их 
не тянет. Про¬ 
бурчат дежур¬ 
ную фразу, и 
дело с концом. 

Финал, до ко¬ 
торого можно 
добраться за 
10-15 часов, 
разочаровыва¬ 
ет. Так долго ожидавшееся 
противостояние двух тита¬ 
нов было сдано в утиль, а 
вместо него нам позволи¬ 
ли немного развлечься с 
духами, одобрительно 
смахнуть соринку из глаз, 
залетевшую туда с пото¬ 
ком взрывной волны, и 
неожиданно ойкнуть за 
секунду до начала про¬ 
крутки титров. А самые 
терпеливые, которые дож¬ 
дутся окончания титров, 
узнают, что... В общем, 
подождите. 

Изначально задумывав¬ 
шийся как ужастик, 


Р.Е.А.К. таковым все-таки 
не стал. А все потому, что 
пугают здесь редко и... не 
страшно. Никто не наска¬ 
кивает со спины и не пры¬ 
гает прямо в лицо, как в 
Ооот 3, никто не матери¬ 
ализуется со вспышкой 
ярких молний прямо под 
носом, не бежит, объятый 
пламенем, с дикими кри¬ 
ками или резко не вскаки¬ 
вает с пола, где до послед¬ 
него момента прилежно 
изображал труп. Все чин¬ 
но и умеренно. Кровавые 
кляксы на стенах и ош¬ 
метки тел на кафельной 
плитке, несколько при¬ 
зрачных «глюков» каждые 
десять минут, дежурная 
«девочка в красном», по¬ 
нуро бредущая своей до¬ 
рогой, захлопывающиеся 
перед носом двери — вот 
вам и все местные «стра¬ 
шилки». Даже противни¬ 
ки не спешат «делать 
страшно», предпочитая 
выкладываться на перест¬ 
релках. 

УМА ПАЛАТА 

Уже за одно это Р.Е.А.К. 
можно носить на руках и 
забрасывать цветами, ибо 
до сего момента в шутерах 
искусственный интеллект 
никогда не действовал 
столь... по-человечески. 
Отдельные моменты 
встречались и раньше, но 
чтобы так полно, ярко и 
интересно, да еще сооб¬ 
разно складывающейся 
обстановке - впервые. 
Попробуйте лихо побе¬ 
жать, что называется, в 
лоб и всех перестрелять - 
тут же получите столько 
пуль, которых вполне хва¬ 
тит, чтобы умереть раз де¬ 
сять. Высовываться из-за 
угла и идти в приседе при¬ 
ходится почти постоянно. 
Посветите фонариком в 
темноту — и вы тут же пе¬ 
реполошите солдат в со¬ 
седнем коридоре, которые 


ними хорониться, достой¬ 
но аплодисментов), пры¬ 
гать в окна, перемахивать 
через перила, или сигать 
со второго этажа на пер¬ 
вый. Обычным солдатам 
скоро придут на помощь 
«продвинутые» в стран¬ 
ных бронированных кос¬ 
тюмах с огромными на¬ 
плечными пластинами, 
невидимые «ниндзя», 
предпочитающие не стре¬ 
лять, но атаковать наско¬ 
ками, мощные двуногие 
роботы и летающие дро- 
ны. Бороться с недругами 
помогает эффект замедле¬ 
ния времени, тот самый 
8Іо-то, который слегка 
размывает картинку и за¬ 
тормаживает всех, кроме 
вас. Что очень удобно, 
скажем, для совершения 
прицельного хедшота. 
Стычки с противниками 
случаются далеко не за 
каждой дверью, а много 
реже. Что, с одной сторо¬ 
ны, позволяет без особых 
трудностей нагнетать ат¬ 
мосферу (одного такого 
ожидания, сопровождае¬ 
мого зловещей тишиной и 
мрачным эмбиентом, уже 
достаточно), а с другой — 
как следует соскучиться 
по феерическим перест¬ 
релкам. Именно такая со¬ 
образительность против¬ 
ников (иногда кажется, 
что играешь с человеком, 
не с машиной) и спасает 
игру от рутины, в которую 
она неминуемо свалилась 
бы от блуждания по беско¬ 
нечно однотипным подва- 
лам-канализациям-офи- 
сам. 


РАЗ СТУПЕНЬКА, 
ДВА СТУПЕНЬКА - 
БУДЕТ ЛЕСЕНКА 

Компоновка уровней осо¬ 
бых нареканий не вызыва¬ 
ет — сделано все профес¬ 
сионально, качественно и 
со знанием дела (архитек¬ 


грамотно начнут выкури¬ 
вать вас из комнаты. При¬ 
чем, не тупо забегая всем 
скопом внутрь, а для нача¬ 
ла забросив туда приличия 
ради гранатку. При этом 
часть бойцов засядет с од¬ 
ного входа, а другая побе¬ 
жит перекрывать второй, 
если он есть. Не брезгуют 
противники выглядывать 
из-за углов, убегать от 
брошенных в них гранат, 
ловко прятаться за укры¬ 
тия, которые сами же и со¬ 
здают (регулярное перево¬ 
рачивание врагами столов 
или этажерок, чтобы за 


тура на месте, альтерна¬ 
тивные пути прохождения 
имеются), но вот с фанта¬ 
зией случились явные 
проблемы. Одни катаком¬ 
бы с трубами и пожарны¬ 
ми лестницами сменяются 
другими, на мгновение да¬ 
ют глотнуть свежего воз¬ 
духа на коротком участке 
крыши или в подворотне 
между зданиями, чтобы 
потом снова навечно по¬ 
грузить в крохотные и бес¬ 
просветные лаборатории, 
офисные помещения, 
склады, научные подсоб¬ 
ки. Ощущения сродни бе- 
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готне по замкнутому кру¬ 
гу, из которого так и хочет¬ 
ся вырваться. Страдаю¬ 
щим клаустрофобией 
ЕЕ. А. К. категорически 

противопоказан, даже аб¬ 
солютно здоровый чело¬ 
век начинает выказывать 
приступы беспокойства 
уже после получаса игры, 
а ведь ничего иного даль¬ 
ше уже не будет. Разве что 
во второй половине гораз¬ 
до светлее и приходится 
меньше использовать ду¬ 
рацкий фонарик (его плюс 
в том, что можно вклю¬ 
чать, не убирая из рук ору¬ 
жие, а минус — заряда ба¬ 
тарей хватает ровно на 20 
секунд, благо перезарядка 
занимает всего 3). 
Достаточно увидеть пару 
первых миссий, чтобы со¬ 
ставить свое мнение о ди¬ 
зайне - остальные будут 
точно такими же, разве 
что за исключением хра¬ 
нилища, где приходится 
побегать в поисках восста¬ 
новления подачи питания. 
Кстати, единственное 
вменяемое задание. Все 
остальное сводится к на¬ 
хождению обходного мар¬ 
шрута, когда упираешься в 
дверь, придавленную ка¬ 
кой-нибудь тяжелой эта¬ 
жеркой или пуленепроби¬ 
ваемым ящиком. Вот вы, 
например, где-нибудь ви¬ 
дели, чтобы деревянный 
ящик нельзя было разнес¬ 
ти в щепы из пистолета, 
нет — из гранатомета? А 
здесь все как на подбор 
именно такие. Вообще, 
совершенно непонятно, 
почему так скромно ис¬ 


пользовались возможнос¬ 
ти физического движка. 
Предметов вокруг масса - 
от молотков, пивных ба¬ 
нок и папок с бумагами до 
строительного мусо¬ 
ра, картонных коро¬ 
бок или бочек. Но 
почти все намертво 
прикручены к своему 
месту, и лишь малую 
часть из них можно 
подвинуть. Причем, 
выстрел из винтовки 
в упор позволяет 
сдвинуть ту же бочку 
на жалкие несколько 
миллиметров. 

ПЕНЕТРАТОР 
И ДРУГИЕ 

Таскать с собой од¬ 
новременно создате¬ 
ли разрешили только 
три «ствола», осталь¬ 
ные придется просто 
выбросить. Хотя и 
очень жалко. Жалко вы¬ 
брасывать пистолеты, из 
которых можно стрелять 
сразу с двух рук, но все же 
лучше их при нехватке 
свободных слотов заме¬ 
нить автоматом, шотганом 
или штурмовой винтов¬ 
кой. На смену которым 
придут: снайперская вин¬ 
товка, позволяющая стре¬ 
лять почему-то только 
очередями, местный гвоз- 
домет, пришпиливающий 
тела к стенам, как бука¬ 
шек (кстати, солдаты с не¬ 
сколькими «гвоздями» в 
голове могут еще спокой¬ 
но бегать, что странно), 
мощная мини-пушка с не¬ 
обычной системой переза¬ 


рядки, ракетомет, отстре¬ 
ливающий по три ракеты 
разом, и плазменное ру¬ 
жье, за секунду яркой 
вспышки синего пламени 


низводящая любого сол¬ 
датика до состояния обго¬ 
ревшего скелета. Кроме, 
разумеется, самых мощ¬ 
ных. Вдобавок, к оружию 
прилагаются обычные 
гранаты, прыгающие ми¬ 
ны и бомбы-прилипалы, 
которые можно прикреп¬ 
лять к стенам и взрывать 
потом дистанционно. 
Когда заканчиваются па¬ 
троны, в качестве развле¬ 
чения неплохо помахать 
руками и ногами, а также 
заехать кому-нибудь в че¬ 
люсть прикладом. Аптечек 
в округе хватает, а носить 
их с собой можно про за¬ 
пас — до десяти комплек¬ 
тов. Сделать же полоску 


здоровья толще и увели¬ 
чить время действия §1о- 
шо, призваны соответст¬ 
вующие бонусы, которые 
и закрывают раздел, по¬ 


священный полезным в 
хозяйстве предметам. 

ТАНЦЫ ПЫЛИНОК 

В строке «графика» ничего 
кроме твердой «пятерки» 
стоять просто не может. 
Врубите все эффекты на 
максимум, и вы получите 
картинку, мало чем усту¬ 
пающую двум титанам — 
ОООМ 3 и НаІГ-ІлГе 2, а в 
чем-то и превосходящую 
их. Вопрос однообразия 
локаций мы пока оставим 
в покое, а сконцентриру¬ 
емся на эффектах. Резкие 
текстуры, приятные глазу 
модели, отличная вода, 
грамотно поставленный 


свет, мягкие тени вместо 
обычных, стильные воз¬ 
душные волны после 
взрыва гранаты, открытые 
раны, которые видны 
сквозь прорехи в одеж¬ 
де... На всех поверхно¬ 
стях остаются не толь¬ 
ко дырки от пуль, но и 
заметные сколы (если 
подождать, то они все 
же исчезнут), после 
выстрелов в воздух 
поднимаются тучи пы¬ 
ли и мелких осколков, 
танцующих в огоньках 
многочисленных искр. 
Ощущение, как при 
просмотре хорошего 
боевика, когда вокруг 
все носятся и стреля¬ 
ют, а интерьеры за 
мгновения превраща¬ 
ются в решето. Прихо¬ 
дится даже подождать 
несколько секунд, ког¬ 
да все осядет. Анима¬ 
ция передвижений 
бойцов-клонов практиче¬ 
ски безупречна (напри¬ 
мер, подстреленный враг 
дергает именно той час¬ 
тью тела, куда попала пу¬ 
ля), а конвульсивный та¬ 
нец при падении вызывает 
немой восторг. Браво, мо¬ 
лодцы. 

ПРОСЛУШАЙТЕ 

СООБЩЕНИЕ 

Объемный звук также за¬ 
служивает добрых слов, 
хотя и не безупречен. По¬ 
жалуй, стоит отметить да¬ 
же не голоса персонажей, 
которые ничем таким осо¬ 
бым себя не проявили, а 
нагнетающие атмосферу 


эффекты. В динамиках 
(или наушниках - так да¬ 
же проникновеннее) то и 
дело раздается какой-то 
леденящий скрежет, дет¬ 
ские крики, чьи-то стоны, 
томные нашептывания и 
прочие сгущающие крас¬ 
ки звуки. Оные хотя и не 
пугают, но позволяют на¬ 
строиться на нужную вол¬ 
ну. Оружие — вообще пес¬ 
ня, громыхает одно крепче 
другого. 

НЕ ВЕХА, НО ВЕШКА 

ЕЕ.А.К ждали долго и 
упорно. Потенциал велик, 
но превзойти или, хотя бы, 
поравняться с лидерами 
жанра не получилось. Дви¬ 
жок соорудили перво¬ 
классный, отдадим долж¬ 
ное, с внушающими и 
бьющими не в бровь, а в 
глаз эффектами, анима¬ 
цию вылепили замеча¬ 
тельную, искусственный 
интеллект выше всяких 
похвал, но... Откровенный 
прокол вышел по части 
сюжета, да и бродить по 
невзрачным помещениям, 
из которых одно тоскливее 
другого, совершенно, зна¬ 
ете ли, не радует. Возмож¬ 
но, второе рождение ожи¬ 
дает проект в мультиплей¬ 
ере, который отличает шу¬ 
стрый сетевой код и нали¬ 
чие целых восьми игровых 
режимов (часть увязана со 
ЗіоаѵМо), время покажет. А 
за интеллект противников 
мы еще раз скажем отдель¬ 
ное спасибо. 

ІСЮК 
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Минимальные системные требования: 
МісговоЛ® ѴѴіікіоѵѵ®® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит® 200 МГц; 32 Мб ЛАМ; 
Видео 2 Мб; ОігесІХ® 8.1; 
Клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные требования: 
МкговоЛ® ѴѴіпЛ>ѵѵ5® 98/МЕ/2000/ХР; 
РепНит® 233 МГц; 64 Мб ЛАМ; 
Видео 4 Мб; ЭігесІХ® 8.1 и выше. 


ПРЕВГАТНОСТИ ВОИНЫ 
В УСЛОВИЯХ ПУСТЫНИ 


Помнится, разгля¬ 
дывая «Содепате 
Ра тег з : РЬ азе 
Опе», автор предпо¬ 
ложил, что не за го¬ 
рами уже и «РЬазе 
2». Не прошло, мож¬ 
но сказать, и года, 
как «Собепате 
Рапхегз: РЬазе 2» 
увидела свет на 
прилавках магази¬ 
нов. Однако, поиграв 


Согіепате: Рапхегв. РНаіе Туго 



в оную «вторую 


«Новые районы боевых 


фазу», на ум приходят печальные мыс¬ 
ли о коварстве разработчиков ... 


НАША СПРАВК А: 
Разработчик: 5іогтге%іоп. 
Издатель: СРѴ 8о/1м?аге. 
Жанр игры: КТ8. Дата вы¬ 
хода : 27 июля 2005. 

Итак, на этот раз место 
действия переносится в 
Африку, где итальянские 
войска безуспешно атаку¬ 
ют позиции союзников. 
На помощь воинам дуче 
прибывает немецкий кор¬ 
пус «Африка» под коман¬ 
дованием генерала Ром¬ 
меля, дабы показать всем 
присутствующим, как 
нужно воевать. Так что на 
протяжении трех кампа¬ 
ний мы будем изучать 
превратности войны в ус¬ 
ловиях пустыни. Точнее - 
двух. Третья бонусная 
компания перенесет нас в 
Югославию, где игрок 
займется партизанской 
деятельностью. Кстати, 
третья кампания доступ¬ 
на лишь после прохожде¬ 
ния первых двух. 

Хорошие новости: как и в 
первой части, кампании 
тщательно проработаны. 
Сюжет плавно ведет нас 
через превратности жиз¬ 
ни, используя дневники и 
письма главных героев, а 
также многочисленные 
видеозаставки на движке 
игры. Кстати, разработ¬ 
чики немного схитрили - 


все заставки закамуфли¬ 
рованы под «старую плен¬ 
ку» (а-ля кадры докумен¬ 
тальных хроник), что 
скрадывает недостатки 
движка при крупном уве¬ 
личении. Опять же, все 
заставки тщательно сре¬ 
жиссирова¬ 
ны, что не 
может не ра¬ 
довать. 

Плохие ново¬ 
сти: никаких 
глобальных 
изменений в 
игре. Более 
того - даже 
минималь¬ 
ных, косме¬ 
тических из¬ 
менений не 
так уж и мно¬ 
го. Попробу¬ 
ем рассмот¬ 
реть их в по¬ 
рядке, пред¬ 
ложенным 
издателем. 

«3 кампании, 
в числе которых югослав¬ 
ская» - есть такое. Как 
уже говорилось - сами по 
себе кампании продуман¬ 
ны и проработаны, так 
что, играть в них более 
чем интересно. Минус — 
краткость оных. 

«Новые герои и новая 
страна-участница — Ита¬ 
лия» — есть такое. 


действий: Африка, Ита¬ 
лия, Югославия» - и это 
есть. Положение обязы¬ 
вает. 

«Новые стратегические 
возможности в ночных 
миссиях» - честно гово¬ 
ря, не совсем понятно, о 
чем речь. Единственная 
стратегическая возмож¬ 
ность в ночи, на которую 


удалось наткнуться - это 
включение и выключение 
фар у танков. Понятное 
дело, танки с включенны¬ 
ми фарами видно издале¬ 
ка, хотя они так же видят 
дальше, нежели машины 
с фарами погашенными. 
«Сотни новых строений и 
объектов» — имеется. 
Пальмы, палатки, строе- 
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ния в арабском стиле. И 
даже целый замок, кото¬ 
рый нам придется штур¬ 
мовать. Хотя насчет сотен 
— явно сказано для крас¬ 
ного словца... 

«Более 20 новых типов 
войск» - самое забавное 
утверждение. С одной 
стороны - да, новые вой¬ 
ска есть. Ну, те же самые 
югославские партизаны. 
Или отряды итальянской 
пехоты и несколько об¬ 
разцов техники. Насчет 
двух десятков — опять же, 
терзают смутные сомне¬ 
ния. Что интересно, не 
только итальянская тех¬ 
ника, но и пехота проиг¬ 
рывает в показателях сво¬ 
им немецким аналогам (в 
кампании за страны Оси 
мы играем и теми, и дру¬ 
гими одновременно). 
Зайдя же в сетевую игру, 
мы с превеликим удивле¬ 
нием, смешанным с разо¬ 
чарованием, обнаружива¬ 
ем «недостачу» — некото¬ 
рые модели техники, при¬ 
сутствовавшие в оригина¬ 
ле, таинственным обра¬ 
зом исчезли. Так, напри¬ 
мер, пришлось простить¬ 
ся с реактивным миноме¬ 
том СаШоре и танком 
М36 81иёёег. Желающие 
могут заняться составле¬ 
нием полного списка 
«потерь». При этом в се¬ 
тевой игре (или одиноч¬ 
ных картах) мы по-преж¬ 
нему можем поиграть за 
РККА. 

«Сотни основных, допол¬ 
нительных и десятки сек¬ 
ретных заданий» — 
сие утверждение не 
более чем самый обыч 
ный рекламный ход 
Понятное дело, на 
одной миссии 
могут 
быть не¬ 
сколько ос¬ 
новных, 
дополни¬ 
тельных и 
секретных 
заданий - другое 
дело, что самих миссий 
меньше, чем хотелось бы. 
Кстати, как и в «Фазе 1», 
узнать, в чем же состояли 
те самые «секретные» за¬ 
дания, весьма затрудни¬ 
тельно. 

«Разные способы про¬ 
хождения каждой мис¬ 
сии» — без комментариев. 
«Новый кооперативный 
режим в многопользова¬ 
тельской игре» - целых 
три вида игры. В одном 
играем просто выбранны¬ 
ми армиями, во втором - 
можно строить собствен¬ 
ные юниты, захватив со¬ 
ответствующие фабрики 
или бараки. Можно даже 
выбирать, что именно мы 
будем производить, но 
всего из 6 жестко пропи¬ 
санных разновидностей 
юнитов на одно строение. 
В двух режимах из трех 
можно играть с компью¬ 
тером, в третьем — только 
с другими игроками. Об¬ 
щий смысл у всех типов 
игры - убить противника. 
Разнятся лишь детали. 


«Полная свобода по мо¬ 
дификации игры в прило¬ 
женном редакторе» — по¬ 
правим, ограниченная 
рамками редактора. 
Обидно, но во всем ос¬ 
тальном игра осталось 
прежней, по-прежнему 
щеголяя своим набором 
мелких недостатков. Все 
так же перед большинст¬ 
вом миссий мы будем за¬ 
ниматься микроменедж¬ 
ментом своего отряда 
(максимально — те же 25 
юнитов), включая инвен¬ 
тарь (на 2 предмета) у пе¬ 
хотинцев. Но! Артилле¬ 
рия все так же осталась 
обделенным классом — 
два вида противотанко¬ 
вых орудий, одно зенит¬ 
ное и пара гаубиц у стран 
Оси (и то — чисто герман¬ 
ского производства); и 
того меньше у Союзни¬ 
ков. Грузовики и тягачи 
до сих пор возят не более 
одного отряда пехоты. 
Соответст¬ 
венно, 


занную точку. Соответст¬ 
венно, если цель отъеха¬ 
ла, то штурмовик прома¬ 
хивается. А если учесть, 
что с одного захода он 
способен уничтожить 
лишь легкую разновид¬ 
ность техники, то исполь¬ 
зование штурмовой авиа¬ 
ции обычно является или 
изыском, или мерой отча¬ 
яния, причем чаще всего 
— безрезультатной. 
Мобильные средства 
ПВО не оправдывают се¬ 
бя вообще. Крайне не ре¬ 
комендуется брать их с 
собой на миссию - бедо¬ 
лаги толком не способны 
уничтожить отряд пехо¬ 
ты. Долго гоняют несча¬ 
стных пехотинцев по кар¬ 
те, пока или не зажмут их 
в угол, или закончится 
боезапас, или не попадут 
под огонь вражеских тан¬ 
ков. А авиацией против¬ 
ник практически не поль¬ 
зуется. 

Подбивая итог, можно 
сказать следующее - 
логичное продолже- 


мы прицеп¬ 


ляем к тягачу пуш¬ 
ку или гаубицу, то сидя¬ 
щие в кузове пехотинцы 
вылезают и идут пешком, 
освобождая место артил¬ 
лерийскому расчету. 
Опять же, если мы «поку¬ 
паем» гаубицу (пушку, зе¬ 
нитку), то необходимо от¬ 
дельно взять для нее от¬ 
ряд пехоты в качестве ар¬ 
тиллеристов. При этом 
есть такой казус: в боях 
артиллеристы набирают¬ 
ся опыта, но на саму пуш¬ 
ку это никак не влияет. В 
то время как опытный 
экипаж танкистов дает 
бонус любому танку, в ко¬ 
торый сядет. Кстати, об 
опыте — теперь потолок 
наших подчиненных под¬ 
няли аж до 8 уровня. 
Далее — авиация. Мет¬ 
кость бомбардировщиков 
хромает на оба крыла, а 
штурмовики — все так же 
делают один заход в ука- 


ние хо- 
р о ш е й 
игры. 
Сильна сю¬ 
жетом и син¬ 
гл овой частью, 
однако сетевые баталии 
или одиночные карты - 
не более чем способ раз¬ 
веять скуку. В «РЬа$е 2» 
присутствуют практичес¬ 
ки все огрехи первой час¬ 
ти, и лишь тот факт, что 
они маленькие, как-то 
спасает положение. Но¬ 
вовведения слишком не¬ 
значительны и на ситуа¬ 
цию не влияют. В общем, 
рекомендуется тем, кто не 
играл в «РЬазе 1», и тем, 
кому она понравилась. 
Если вы не впали в вос¬ 
торг от предыдущей час¬ 
ти, можете смело прохо¬ 
дить мимо. Кроме нового 
места действия, сюжета и 
сомнительной возможно¬ 
сти производить войска в 
мультиплеерном режиме 
игры, здесь нет ничего 
нового. 


Заітоп Сгау 



ШУТЕР 


7^"^ Бои в помещениях и на открытых 
пространствах 

1®^*“ Озвучка с участием Бориса Репетура - 
ведущего телепрограммы "От винта" 
Одиночная кампания из 14 миссий 
6 видов оружия и гранаты 
Мультиплеер по локальной сети 


Минимальные системные требования: 
МІСГО 50 Я® ѴѴігк)оѵѵ5® 98/МЕ/2000/ХР; 
РепЙит® 450 МГц; 64 Мб ВАМ; 
Видео 16 Мб; ОігесТХ® 8.1; 
Клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные требования: 
МісговоП® ѴѴіпскт*® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репбит® 700 МГц; 128 Мб ВАМ; 
Видео 32 Мб; ІЭігесІХ® 8.1 и выше, 
сетевая карта. 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е- 
таіі: 5аІе5@тегііа2000.ги. Заказ дисков по 
телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: гакаг- 
сс1@теФа2000.ги. Доставка по Москве - 
бесплатно!!! Техническая поддержка 
зарегистрированных пользователей по 
телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: 

$ирроП@теФа2000.ги 


Эксклюзивный представитель на территории стран Балтии компания МСЕ, ѵѵѵѵѵѵ.тсе.ее, 
е-таіі: тсе@тсе.ее, тел.: 8-10-372-605-57-38. 

Все права защищены <§) Месііа 2000 СорупдЫ, Лицензия Эл № 77-6227. 
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Ноябрь 2005 года. Даты выхода 


Дата 

Название игры 

Жанр 

Фирма 

10.11.2005 

АпкЬ 

Асіѵепіиге 

ЬЬѵ БоГішаге 

11.11.2005 

ВаШе^гоипсі Еигоре 

ММО 

СМХ Месііа 

11.11.2005 

\ѴМ ЕагіЬ 

Асіѵепіиге 

Ощііаі .Іезіегз 

11.11.2005 

Ье§іоп Агепа 

ЯТ5 

Віаск Веап 

11.11.2005 

8ре11Рогсе II 

ЯТ5 

.Іо>ѴоосІ Ргосіисііопз 

11.11.2005 

Епету Теггііогу: Оиаке \Ѵаг8 

РР8 

АСІІѴІ8ІОП 

15.11.2005 

Шіпх СІиЬ 

Асіѵепіиге 

Копаті 

15.11.2005 

ТЬе СЬгопісІез оГ Ыагпіа: ТЬе Ьіоп, ТЬе \УіІсЬ апс! ТЬе >ѴагсігоЬе Асііоп 

Виепа Ѵі$1а Іпіегасііѵе 

15.11.2005 

Маге Еско'8 ОеІІіп§ ІІр: Сопіепіз Еіпсіег Ргеззиге 

Асііоп 

Аіагі 

15.11.2005 

№е<1 Гог 8рееб: Мозі \Ѵапіесі 

Яасіпё 

Еіесігопіс Агі8 

15.11.2005 

Маігіх: РаіЬ оГЫео 

Асііоп 

Аіагі 

15.11.2005 

Ящ Яасег 2 

Яасіпё 

Меіго ЗБ Еигоре 

15.11.2005 

Собб апсі Негоез: Яоте Яізіп§ 

ММО 

Регреіиаі Епіегіаіпшепі 

15.11.2005 

Кагпео: Еіетепіз оГ Ро^ег 

Асіѵепіиге 

МІСГОЗОЙ 

15.11.2005 

8шЬЬ 8 ІЬе 2отЬіе іп ЯеЬеІ ѴѴііЬоиІ а Риізе 

Асііоп 

Азруг Месііа 

16.11.2005 

БсгаісЬез 

Асіѵепіиге 

Ыисіеозуз 


Рейтинг ожидания (итоги еженедельного опроса) на 4.11.2005 


Название игры 

Издатель 

Рейтинг 

Среди. 

1 Ыеесі Гог 8реес1: Мозі \ѴапІесі 

Еіесігопіс АПз 

562 

131 

2 Еібег 8сго1І5 IV: ОЫіѵіоп 

ВеіЬезсІа 8оЬ. 

306 

26 

3 Ргіпсе оГ Регзіа: КіпсігесІ В1а<3ез 

ІЛ>і 8ой 

194 

51 

4 Маігіх: РаіЬ оГ N 60 

Аіагі 

128 

38 

5 ЗіагСгаЬ: ОЬозІ 

ВИгхагсі 

120 

28 

6 ХЗ: Яеипіоп г 

Оеер Зііѵег 

83 

16 

7 ІІРО: Ехігаіеггезігіаіз 

Тгі 8упегёу 

68 

8 

8 ТЬе Моѵіез 

Асііѵізіоп 

60 

6 

9 Вторая Мировая 

1С 

59 

8 

10 8ре11Рогсе II 

.Іо^оосі Ргосіисііопз 

49 

15 

11 Кігщ Коп§ 

Ші 8оГі 

45 

16 

12 С гагу Рго§ Яасег 

Ощііаі .Іезіегз 

45 

15 

13 Русское бездорожье: Грязная игра 

Медиа 2000 

38 

11 

14 Віоосі Ма§іс 

8куРа11еп Епіегіаіптепі 

36 

4 

15 Универсальный Менеджер Футбола 

Интенс/Медиа 2000 

31 

17 

16 Сип 

Асііѵізіоп 

30 

8 


ИГРЫ 


удобный футбол 

Английский издатель 
Содетазіегз с гордостью 
провозглашает возвра¬ 
щение легендарного 
бренда ЗепзіЫе Зоссег 
на современные плат¬ 
формы - РС, РІауЗіаІіоп 
2 и ХЪох. На прилавках 
игра появится во втором 
квартале 2006 года и 
сможет похвастаться 
скоростным аркадным 
игровым процессом, 
потрясающим дриблин¬ 
гом и подкатами, а так¬ 
же красивейшими гола¬ 
ми. Управление ЗепзіЫе 
8оссег будет традицион¬ 
но простым, а камера 
займет не менее тради¬ 
ционное положение 
«вид сверху». Футболис¬ 
ты будут изображаться 
не в реалистичной, а 
слегка в мультяшной 
манере — опять-таки, в 
полном соответствии с 
традициями. Разработ¬ 
кой игры занимается 
студия Кіуи Епіегіаіп- 
тепі. 

кричи как можно 
громче 

ЗреІІЪот Іпіетаііопаі - 
компания-разработчик 
онлайновой ролевой иг¬ 
ры ТЬе СЬгопісІез оГ 
ЗреІІЬогп - объявила 
конкурс, который прод¬ 
лится вплоть до 17 нояб¬ 
ря. Решившие принять в 
нем участие должны за¬ 
писать как можно более 
убедительный крик боли 
и послать его по адресу 
5сгеатз@8ре11Ъогп.сот. 
Правила просты - ника¬ 
ких слов (одни вопли), 
по одному крику на че¬ 
ловека, длительность - 
не более 10 секунд, файл 
должен быть закодиро¬ 
ван в МРЗ или ООО с 
битрейтом 128 кЪрз и от¬ 
вечать следующим ха¬ 
рактеристикам: 16 бит, 
моно, 44,1 Кгц. Победи¬ 
тель получит футболку с 
логотипом ТЬе СЬгопіс¬ 
Іез оГ 8ре11Ьогп и, надо 
полагать, затем сможет 
насладиться своим воп¬ 
лем, вставленным в игру. 

зимняя олимпиада 

Компания Оху§еп Іпіе¬ 
гасііѵе анонсировала 
спортивный симулятор 
ѴѴіпІег 5рогІз для РС и 
РІауЗіаІіоп 2. Игра, ра¬ 
зумеется, приурочена к 
Зимней Олимпиаде 2006 
в Турине и появится на 
прилавках как раз в фев¬ 
рале следующего года. 
Подробностями Оху§еп 
Іпіегасііѵе нас не пора¬ 
довала, но обещает не 
поскупиться на них в 
ближайшем будущем. 


Рейтинг игр (по оценкам читателей) на 4 . 11.2005 


Название иіры 

Издатель Рейтинг 

Голосов 

1 

ЗіагзЬір Тгоорегз 

Етріге Іпіегасііѵе 

9.5 

31 

2 

РІРА Мапа§ег 06 

ЕА 8рог1з 

9.2 

98 

3 

ТЬе ЕШег 8сго11з IV: ОЫіѵіоп 

ВеіЬезсІа 8оЬ. 

9.1 

11 

4 

ЬапсІ оГ іЬе Оеасі: 





Яоасі Ю Рісісііег'з Огееп 

Огооѵе Оатез 

9.0 

21 

5 

КпщЫз оГ ІЬе Тетріе II 

Ріауіоёіс Іпіетаііопаі 

8.8 

10 

6 

Зегіоиз 8ат II 

Сгоіеаш 

8.8 

118 

7 

Віаск & \ѴЪіІе 2 

иопЬеасі Зіисііоз 

8.7 

84 

8 

ЗиІТегіпё: Тіез ТЬаІ Віпсі 

МісЬѵау Епіегіаіптепі 

8.6 

14 

9 

Сіѵііігаііоп IV 

Аіагі 

8.6 

55 

10 

Р.Е.А.Я. 

ѴІІ Оатез 

8.6 

202 


Рейтинг игр (по оценкам авторов) на 4 . 11.2005 


Название игры 

Издатель 

Рейтинг 

1 

Оиаке IV 

Асііѵізіоп 

8.6 

2 

Р.Е.А.Я. 

ѴЕГ Оатез 

8.5 

3 

А§е оГ Етрігез III 

МісгозоЛ Оате 81исЬоз 

8.5 

4 

8егіоиз 8ат II 

Сгоіеат 

8.0 

5 

ВгоіЬегз іп Агтз: Еатесі іп Віоосі 

ЦЪі Зой 

8.0 

6 

РІРА Мапа§ег 06 

ЕА 8рог1з 

8.0 

7 

Віаск & \ѴЬіІе 2 

ЬіопЬеагі 8іи<1іо8 

7.5 

8 

Ьа\ѵ & Огёег: Сгітіпаі Іпіепі 

ѴО Оатез 

7.5 

9 

СоШ \Ѵаг 

ОгеатСаісЬег Іпі. 

7.3 

10 

Ультра Файтерс 

Интенс/Медиа 2000 

7.0 


По материалам сайта ШѴ\Ѵ. 7\ѴОЬЕМЕТ 












Лучшдя овразовательная серия для детворы 

14 дисков, наполненных знаниями и мини¬ 
игр АМИ 

ИдЕАЛЬНОЕ СОЧЕТАНИЕ ОВуЧЕНИЯ И РАЗВЛЕЧЕНИЯ 

Яркая, красочная мультипликационная 
2РАФИКА 

Запоминание учЕвного материала в 
игровой форме 

Любознательный Лракоша - учитель на все 
времена ^ 


МісготеЛ® 98/МЕЛ ООО/ХР; 

Репйит® 200 МГц; Видго 5Ѵ0А; 

64 Мв ВАМ; Клавиатура, мышь. 

РСКОМСНдуЕМЫЕ СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
МісгозоЙ® ѴУІПСІОѴУ5® 98/МЕ/2000/ХР; 
РегЖыт® 300 МГи, Видео 8 Мв; СНгвсІХ®8.1 < 


По вопросам оптовых продлж и сотрудничЕСтвл обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 
$аІе$@тесІіа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: гака2-ссІ@тесііа2000.ги. 

бесплатно!!! Техническая поддЕРЖКА заре2истрированных пользователей 


Доставка по Москве _________ 

по телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: $иррогШ>тегііа2000.ги 

Эксклюзивный пРЕдстАВИТЕль на территории стран Балтии компания МСЕ, ѵ/\ѵ\ѵ.тсе.ее, е-таіі: тсе@тсе.ее, тел.: 8-10-372-605-57-38 
Все права защищены © Месііа 2000 СоругідЫ, Лицензия Эл № 77-6227. 
















































НАШ 


КРОССВОРД 


По горизонтали: -г 

3. Мужик на посту у вымени. 6. Кто вел телепрограмму «Песня года»? 10. ...-ионный аккумулятор. 11. 
Именно этой японской компании принадлежит рекорд продаж калькулятора, разошедшегося с 1972 го¬ 
да гигантским по тем временам мировым тиражом более 10 миллионов штук. Именно ею в 1980 году бы¬ 
ла выпушена массовая модель музыкального синтезатора, а в 1995 году - цифровой камеры ОѴ-10 с пер¬ 
вым в мире встроенным ТРТ дисплеем. 12. Байки незадачливого вруна. 13. Гоморре досталось, и ему по¬ 
делом. 15. Царский офицер с солдатскими корнями. 16. Шест в поле для указания границы земельного 
участка. 17. Мусульманская средняя и высшая школа, готовящая служителей культа. 23. Храбрый и доб¬ 
рый молодец. 24. Сильно-точная единица. 25. По оценкам компании Соо^іе, на оцифровку и индекса¬ 
цию всей существующей в мире информации уйдет приблизительно ... лет. 28. Японская компания 
Ор^ѵаге недавно объявила о том, что первый голографический ... появится в продаже уже летом 2006 го¬ 
да. 29. Что разносят не почтальоны, а старушки на лавочке? 30. Так называли военные предметы в нево¬ 
енном вузе. 33. Этот великий сказочник был уверен, что его настоящий отец - король Кристиан Вось¬ 
мой, который, будучи принцем, позволял себе многочисленные романы. 34. В доме всем нужна вполне 
занавеска на окне. Задвигаем мы ее, коль на улице темно. 35. Писатель XIX века, многие фантастические 
предвидения которого сбылись в следующем столетии. 39. Команда* превращающая солдата в статую. 40. 
Знаете ли вы, что эта японская компания, основанная в далеком 1917 году и прекрасно известная всему 
миру своей оптикой, фотокамерами, биноклями, микроскопами и прецизионной аппаратурой, сейчас 
является подразделением индустриального монстра МіІзиЬізЫ? 41. Бег быстрый, но недалекий. 45. Детс¬ 
кий врач. 46. Элемент «дней последних» до которого В. Маяковский собирался «светить, и никаких гвоз¬ 
дей - вот лозунг мой и Солнца!» 49. Его чистили в «Бородине», кусая ус. 51. Гад, убивший Клеопатру. 52. 
Бренд «Нокиа» по географическому происхождению. 53. Оспа в средние века «украсило» лица многих 
красавиц ямочками-шрамами. Что же стало популярным благодаря оспе? 54. Наитие стреляного во¬ 
робья. 55. Четырехколесный «друг». 56. Де ла Фер в мушкетерском плаще. 

По вертикали: 

1. Один круг круглой лестницы. 2. Актер, сыгравший главную роль в фильме «Всадник без головы». 4. В 
него просили выглянуть тетю Кошку несчастные котята. 5. Аллюр лошади, при котором она одновремен¬ 
но делает шаг двумя ногами по диагонали 6. Билл Гейтс по отношению к основному пакету акций 
Місго$оА. 7. Копия Афродиты у римлян. 8. Шарф под офицерскую шинель. 9. Пиджак, которому обреза¬ 
ли рукава и оторвали воротник. 14. Дама, помогшая Ясону добыть золотое руно. 15. Моллюск, пищащий 
на тарелке гурмана. 18.... Гуллит - знаменитый в восьмидесятые годы голландский футболист. 19. Сре- 
_ _ _ _ _ _ доточие инфекции. 20. Японская корпорация (производящая среди прочего и электронику), на логоти¬ 
пе которой изображены три камертона. 21. Соблазн, порождаемый запретным плодом. 22. Один на миллион. 26. Стежка, обсаженная липами. 27. «Подай!» из уст кинолога. 31. Зна¬ 
ете ли вы, что каждый лазерный ... оставляет на бумаге пометки, по которым можно понять, с какого компьютера и когда был распечатан документ? 32. Единица счета огнестрель¬ 
ного оружия. 33. Папа у нее — нефтяной магнат, а она поет «Босиком». 36. «Алфавит» от до до до. 37. Игровая приставка, благодаря которой был «раскручен» Супер-Марио. 38. Подс¬ 
тавка для пушкинского Золотого петушка. 42. Кто в советской кино-трилогии сыграл Максима, сначала юного, а потом и постарше? 43. Страна-карлик с Монте-Карло. 44. Рожден¬ 
ный под вифлеемской звездой. 45. Куда от грязнули из «Мойдодыра» сиганула свечка? 47. Ему до атамана терпеть меньше, чем простому казаку. 48. «Мировой» результат в спорте. 
50. Чей путь к перевариванию лежит через желудок? 

Ответы на кроссворд в номере 42(193): 

По горизонтали: 3. Спор. 6. Дека. 10. Кости. 11. Бомба. 12. Признание. 13. Акрил. 15. Декан. 16. Виола. 17. Оценщик. 23: Основа. 24. Плотъ. 25. Япония. 28. Грим. 29. Ретро. 30. Стре¬ 
жень. 33. Прищепка. 34. Дупло. 35. Ядро. 39. Клумба. 40. Тулья. 41. Сканер. 45. Браузер. 46. Ролле. 49. Гоген. 51. Акции. 52. «Википедия». 53. Игорь. 54. Олово. 55. Бега. 56. Негр. 

По вертикали: 1. Топка. 2. Отлив. 4. Пароль. 5. Роза. 6. Двадцать. 7. Кришна. 8. Потек. 9. Аббат. 14. Лихва. 15. Дисплей. 18. Морг. 19. Антивирус. 20. Клерк. 21. Интендант. 22. 
Зябь. 26. Мекка. 27. Столп. 31. Хепберн. 32. Мусью. 33. Пике. 36. Охра. 37. Буженина. 38. Акела. 42. Рубище. 43. Допинг. 44. Торги. 45. Бедро. 47. Скула. 48. Литва. 50. Керн. 



- Сборную России по футболу 
клонировали — и она сыграла са¬ 
ма с собой. 

- Ну и как?! 

- Наши проиграли! 

- Вань, ты такой умный, наход¬ 
чивый! Ты так много историй 
знаешь, с тобой так интересно 
всегда! 

- Маш...я нормальный, просто 
ты дура! 

Хирург разглядывает рентгено¬ 
вский снимок: — Да-а-а! Ключи¬ 
ца поломана, два ребра вдребез¬ 
ги, трещина в малой берцовой 


кости. Ну ничего, в 
РЬоІозІюре все исп¬ 
равим! 

Подчиненный гово¬ 
рит начальнику: 

— Ну, теперь вы, шеф, просто 
обязаны повысить мне зарплату! 
Мною интересуются уже три 
компании! 

— И какие же? 

— Телефонная, газовая и элект¬ 
рическая. 

Мужчина проходит мимо девя¬ 
тиэтажного дома. Сверху со 
свистом падает рояль. Мужчина 
в ужасе застывает. В трех санти- 


Анекдоты от БГЗКтап 


метрах от головы рояль остано¬ 
вился. Из него появляется весе¬ 
лая рожа: 

- Испугался? Щелбан за испуг. 
Витя, поднимай! 

Пират получил голубую метку. 
Подходит к боцману и спраши¬ 
вает:. 

- Это что такое? Я знаю, что ес¬ 
ли я получил черную метку, меня 
убьют, а что значит голубая? 

- Убивать тебя не бу¬ 


дут...Кхм... но, в общем, тоже 
ничего хорошего. 

Почтальон Печкин: 

- Это почему я раньше злой 
был? Потому что у меня велоси¬ 
педа не было. А теперь, когда у 
меня и самокат украли, я вас 
просто убивать буду! 

В продажу поступили кривоно¬ 
гие куклы Барби. Так мальчиков 
готовят к реальной жизни. 



роман 

— Здоро¬ 
во, толь¬ 
ко действующих лиц много! 
Медсестра: 

- Паразиты!! Опять телефонный 
справочник сперли! 


ОІ8Ктап — первая общероссийская еженедельная газета о компьютерных играх на РС 


География распространения 
газеты Б18Ктап: 



По вопросам размещения рекламы обращаться: 8-501-485-02-12, 
Е-шаіІ: рг@(1ічктап.ги 


Каждую неделю спрашивайте 

• Ищите газету ЭІ8Кт@п 

Ростов-на-Дону 

газету БІ8Кт@п в: 

в городах России: 

Самара 

г. Москва : 

Барнаул 

Саратов 

• В киосках агентств печати: 

Владивосток 

Сочи 

«АП ДМ — пресс» 

Воронеж 

«Аргументы и Факты» 

Хабаровск 

«АРП Тверская 13» 

«АП Пресса 02» 

Вятка 

Челябинск 

«ГП Московский 

Екатеринбург 


Железнодорожник» 

ООО «Сегодня-Пресс» 

Иркутск 

Ярославль 

«Метропресс» 

Казань 

• Специальное предложение 
для частных 

г. Санкт-Петербург 

Калининград 

распространителей. 


Краснодар 

Интересующий вас тираж газе¬ 

• В киосках агенств печати: 


ты вы можете каждую неделю 

«Союзпечать» 

Красноярск 

заказать в редакции газеты 

«Норис» 

Махачкала 

ЭІ8Кт@п по телефону 8-501- 
485-02-12, менеджер по распро¬ 

«Новая пресса» 


странению 

«Пресса» 

«Заневская пресса» 

Новосибирск 

Игорь АВАКОВ. 

«Леноблпечать» 

Оренбург 

• Для частных распространи¬ 
телей предусмотрены поощри¬ 

«Санпресс» 

Орел 

тельные призы. 


Газета зарегистрирована в Мини¬ 
стерстве по делам печати,телера¬ 
диовещания и средств массовых 
коммуникаций Российской 
Федерации. 

Рег. свидетельство ПИ № 77- 
14962 от 3 апреля 2003 года. 
Учредитель: 000»УНИП0СТ». 

117261, г. Москва, ул. Вавилова, 
д. 68, корп. 3. 


Адрес редакции: 125057, г. Моск¬ 
ва, ул. Острякова, д. 8, под. 5. 
тел. 8-501-485-02-12 

Гл. редактор Д. Ю. Лысков 
Е-шаіІ: ебііог@бІ8кшап.ш 
Ответственный секретарь: 

Елена Кондюрина 
Распространение: 

Игорь Аваков, Дмитрий Хван 
Етаіі: тагкеі@<1І8ктап.ги 


По вопросам размещения 
рекламы обращаться 

рг@Ш8ктап.ш 

Верстка: 

М. Ляхович, Е. Бреславский 
Номер подписан в печать: 
6.11.2005, 14:00 
Заказ № 3904 
Тираж 100000 


Авторские права защищены. 
Перепечатка и цитирование 
только с письменного разреше¬ 
ния редакции. 

За содержание рекламных объяв¬ 
лений редакция ответственности 
не несет. 

Номер отпечатан в типографии 
ОАСЬМолодая гвардия» 

ООО «ДИЛАРКОН» 


4607070 64001 1 > 
































































































































